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MADRI 


La nueva Tienda Games Workshop 
Madrid celebra oficialmente su apertura 
el día 11 de Marzo. Además de las 
increibles ofertas y oportunidades que 
puedes ver en el anuncio de la pág 
siguiente, podrás ver toda la gama de 








Miniaturas Citadel y Ju Games 
Workshop, así como participar libre 
mente en el juego de batallas, en el pin 
tado de miniatu 
actividades sorpresa 
formidable inaugura 






s y en muchas otras 





No te pierdas esta 









EJERCITOS WARHAMMER: 
EL IMPERIO 


A finales de Marzo esturá disponible el 
volumen de la serie Ejércitos Warham: 
mer dedicado al Imperio, Este esperado 
manual describe el mayor reino Humáno 
del Mundo de Warhammer e incluye 
información de trasfondo histórico delir- 
llada, descripciones de las tropas y las in 

















gemiosas máquinas de guerra Ir 
lista de ejército completa y pági 
vy Metal a todo color de los gue 
Imperiales. Simultáneamente con la 
aparición de este nuevo suplemento para 
Warhaminer so pondrá a Ja venta toda la 
gama de Miniaturas Citadel del Imperio. 
En este mismo número de White Dwarf 
puedes encontrar un anticipo de las 
formidables miniaturas de esta guma. 











eros 











BATALLAS 
INTRODUCTORIAS 


en el juego de 

Warhammer o 
hacerlo 
alquiera de las 
op. El campo de 
frentados están 





libremente visitando 
Tiendas Games Work 
batalla y los ejércitos 












ya dispuestos: ¡todo 





) que tienes que 


hacer es visitar la tienda y tomar el 


mando de tus tropas! 





NUEVO SUPLEMENTO 
EN CAJA PARA 


MILITO 
[0,000 





Puri cuando leas estas líneas el primer 
4 Warhammer 
40,000 titulado Milenio Siniestro ya 
estará a la: venta. Este impresionante 
suplemento contiene lus reglas com- 
pletas para el sistema de combate 
Psíquico de Warhammer 40,000 así 
como nuevas reglas para el uso de 
Escuadrones de Vehículos, Baterías de 
Armas de Apoyo, Cartas de Estritegiá 
que te permiten emplear tácticas astutas 




















para cambiar el curso de la baralla a. tu 
favor, Cartas de Vehículo con las que es 
posible modificar: tu gusto los diversos 
vehículos u tus Órdenes, etc. La caja de 
Milenio Siniestro está además repleta 
de nuevas Tarjetas de Vehículos para 
todas las razas de Warhammer 40,000 
incluyendo docenas de vehículos Orkas, 
Eldar, Squats, de la Guardia Imperial. 
del Caos y por supuesto de los Marines 
paciules Imperiales. Además, Milenio 
Siniestro incluye docenas de Cartas de 
Equipo nuevas con las que equipar a los 
personajes especiales de tu ejército, 
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MORARIO COMERCIAL 
LUNES A SABADO 
DE 10A 14H. 

Y DE 17 A 20:30 H. 


WARHAMMER 40,000 (PVP 9.275) 


WARHAMMER (PVP 9.275] 


MAGIA DE BATALLA (PVP 5.375) MILENIO SINIESTRO (PVP 5.375) 
CUALQUIER 7 CODEX LOBOS 
LIBRO DE EJERCITO (PVP 2.450) ESPACIALES (PVP 2.450] 
¡PVP TOTAL 17,100 PTAS! ¡PVP TOTAL 17.100 PTAS! 


ECORTA LOS CUPONES Y PODRAS BENEFICIARTE DE ESTAS FORMIDABLES OFERTAS 


POR 
DE TRES BLISTERS DE 
MINIATURAS CITADEL 
TIENES EL DE MENOR 
PRECIO 


EMPIRE 


Eur 








LA NUEVA GAMA 
DE PINTURAS CITADEL 


de Pont. 



















as Citadel Colour contiene los 
los tres colores básicos 
Encantado), asi como los 
neo, Plateado Mithril, Verde 
Víbora. Carne Bronceada y la 
para poder sombrear los tonos 
mbién incluye dos Miniaturas 
errero del Caos y un Marine 
Pincel Citadel de gran calidad. 
pinturas de la gama contienen seís 
leccionados especialmente para el 
jsterminadas del Mundo de Warhammer o 
larines Espaciales del Universo de 
JO. 








nceles Citadel contiene un Pincel Normal, un 
lle y un Pincel de Pincel Seco especial 

y Games Workshop son Marcas Registradas 
dad de Games Workshop Ltd. Blood Angels, Orks y 
son Marcas Comerciales de Games Workshop Ltd. 
opyright U Games Workshop Ltd. 1995. Todos los 
echos Reservados. 











































AUNIATURAS 
CIADEL 


¡TE NECESITA! 


Games Workshop está en pleno 
periodo de expansión en España, Ac 
tualmente precisamos cubrir y; 
puestos en nuestra oficina central de 
Barcelona. Estamos buscando perso- 
nas entusiastas 
can el Hobby de los ju 
Workshop y las N 
que estén dispuest 
equipo para segu 

España los ju 
miniaturas más for 
existen en el mundo. 















fundiendo en 
mesa y las 
dubles que 











AGENTE COMERCIAL 


3uscamos a un joven de edad a partir de 
21 años con una personalidad amistosa 
strovertida y alegre, dispuesto a ocupar 
na posición en el Equipo Comercial de 
muestra oficina central en Barcelona 
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—=— MUNTANER —=* 


PGE 
LLUIS PELLICER 





LONDRES 





Tendrás que ser capaz de trabajar en 
equipo, de transmitir tu entusiasmo por 
los juegos Gumes Workshop y las 
Mininturas Citadel así como de respon: 
sabilizarte de difundir el Hobby en las 
localidades en que estén situados tus 





clientes detallistas, 


Un buen conocimiento del id 





elés y la posibilidad de tras! a 
Barcelona son necesidades imperativas 
por supuesto, necesitas sentir un entu: 
siasmo ilimitado po 


los juegos Games 





adel, tie 








CARRER 











ñ 














nes que estar familiarizado con War 
hammer. Warhammer 40,000 y la ex 
tensa gama de Mir s y accesorios 
Citadel y disponer de buena capacidad 


dea 









pu 





'anización. 





rees que reúnes las anteriores carac- 
terísticas, envía tu Curriculum Vitae 
completo a la atención de Cluudia Ribas 
a la dirección indicada a continuación. 


C/ Niza, 21-23 08024 Barcelona 


gar ideal en el que participar en Ap 

de enormes batallas con Miniaturas Citadel, 

en la construcción de dioramas, en el pintado 
de miniaturas y en muchas actividades más. 


BATALLAS DE PARTICIPACION 


Cada Jueves de 18 a 20.30 horas puedes participar 


libremente en batallas de Warhammer y W: 


enla Tienda Games Workshop Barcelona. ¡Llama o visita la 
tienda para saber que batalla se jugará cada semana! 
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PATRIARCA SUPREMO DE. 
LOS COLEGIOS DE LA MAGIA 














CAPITAN DE LOS CABALLEROS DE LA REIKSGARD 

















LUDWIG SCHWARTZHELM 
(EL PALADIN DEL EMPERADOR) 





HERALDO IMPERIAL CON ESTANDARTE DE BATALLA 











EL EJERCITO IMPERIAL 


Por Rick Priestley y 





igel Stillman 


Fras concluir la preparación del manual dedicado a los Enanos, estamos ocupándonos ahora del dedicado a 
los ejércitos del Imperio de Mundo de Warhammer. Como anticipo del contenido de este formidable 
suplemento, presentamos dos de las máquinas de guerra más exóticas de este ejército, así como unas cuantas 
páginas “Eavy Metal dedicadas a sus formidables tropas... 





. TANQUE A VAPOR IMPERIAL 
El Tanque a Vapor Imperial es una invención d 
Leonurdo de Miruglio, fundador y primer In 








1 extraordinario 





niero Jefe de la 





Escuelit Imperial de Ingenieros. Este noble inventor creó doce 


de estas máquinas, de las cuales ocho todavía siguen en 
funcionamiento. Las cuatro restantes han sido destruidas en 
ombate-o'ban resultado destruidas por causa de explosiones 
durante sus pruebas. Las máquinas sobrevivientes son 
conservadas y reparadas por la Escuela de Ingenieros, y de vez e 
wando son repintadas o se les añaden nuevos adomos de hierro. 
El funcionamiento de los Tanques a Vapor no es demasiado 
fable. ¡y es raro que estén funcionando los ocho a la vez! 





Como su propio nombre indica, el Tanque a Vapor Imperial est 
propulsado por un motor a vapor alimentado por una caldera 
presión. Los jóvenes ingenieros son muy reticentes a presentarse 
voluntarios para tripular el Tanque a Vapor, ya que: las calderas 
son famosas por tener fugas muy 4 menudo, lo cul convierte ¡dl 
en un gigantesco horno a presión. El Tánque a Vapor 








tanque 





también es muy incómodo. Al disparar el cañón, la detonación 
retumba en el interior del hubitáculo. haciendo que toda la 
máquina se estremezca furiosamente, sacudiendo con violencia 
los estómagos y los cerebros de sus tripulantes. 





Todo el Tanque a Vapor está revestido por gruesas planchas de 
le hacen inmune a los disparos de flechas y proyectiles 
ligeros, a los ataques de lu mayoría de guerreros. Hasta 
ahora, las máquinas destruidas o/averiadas durante las batallis 





hierro qu 








come 


han podido ser recuperadas y reconstruidas, aunque desde la 
desaparición de Leonardo se han perdido mischos de los secretos 
de su construcción, y sus motores son cada vez menox fiables y 
más ineficaces 


El Tanque a Vapor está propulsado por una enorme caldera que 
alimenta de vapor las válvulas y los pistones que proporcionan 
las ruedas, La presión del vapor está controlada 
de una forma bastante aleatoria, eliminando el exceso de presión 
para que un exceso de vapor no provoque la explosión de la 
caldera. Si el comandante del tanque quiere moverse más rápido 


fuerza motriz 














wD7 


EL EJERCITO IMPERIAL 


9 maniobrar, entonces permitirá que la presión aumente más para 
disponer de la potencia necesaria para sus necesidades. Deberá 
calcular cuidadosamente la presión. ya que de lo contrario es 
bastante fácil que ésta aumente demasiado. 


Puesto que el Tanque « Vapor no dispone de instrumentos pera 
determinar la presión de la caldera. el cormandame debe besarse 
en la intensidad del borboteo, en el shame sorado del vapor 2 
escaparse por las válvulas mal eiíaias y en las mubes de vapor 
que se acumulan a su alrededor En el pecóo. alsumos Tangos 
Vapor han explotado espectacularmente dureme == burla. pero 
siempre han sido meticulosamente recoeseridos 


Al principio de la fase de movimie=oo, el jugador propietario del 
tanque decidirá cuanto rapor utilizará darante el turno (en 
realidad. en cuunto quiere aumentar la presión de la caldera). 
Puede declararse ena comtidad de Punsos de Vapor de cero a 5 
puntos: cero sigmifica no utilizar nada de vapor, y 5 representa la 
máximo poreacia de la caldera 


Cada Penso de permite al jugador mover, maniobrar, o. 
disparar con el cañón de vapor, y deberá invertirse la totalidad de 
los Pantos de Vapor declarados durante la fase de movimiento. 
Cada Punto de Vapor invertido permite al Tanque a Vapor 
efectuar una de las siguientes acciones: 








Mover $ centímetros en línea recta 
Pivotar hasta 90* a derecha o izquierda 


Disparar el Cañón a Vapor (sólo una vez por turno) 


Así. por ejemplo. con 4 Puntos de Vapor el Tanque 4 Vapor 
puede mover hacia delante 16 centímetros. pivotar hasta 90" 
hacia la izquierda y a continuación disparar. 


Antes de mover el Tanque a Vapor es preciso efectuar un 
chequeo para determinar si la caldera resiste la presión. Deberá 
efectuarse una tirada de 1D6, Si se obtiene un resultado de 6, ello 
significa que se ha producido alguna avería y el Tanque a Vapor 
corre un gran riesgo. Para determinar que ha sucedido. deberá 
efectuarse una nueva tirada de 1D6, sumar la cantidad de Puntos 
de Vapor invertidos en el turno en curso y consultar la tabla 
presentada a continuación. 


EL al AÑON 









> con en gigansesco e impresio- 
le añón con ena recámara slimentads por el vapor a presión 
de la aidera El vapor 2 presión es menos potente que la pólvora 
sor de an proyecul. por lo que este cañón tiene un 
dicas mesos que == cañón de carga frontal, aunque su funcio- 
muemcno es básicamente el mismo. Evidentemente es imposible 
abre un cañón normal en el interior de un Tanque a Vapor, ya 
que éste debería cargarse desde el exterior del tanque y también 
supondría incrementar el inevitable riesgo de explosión del blin- 
dado al tener que transportar pólvora en el interior del habitáculo. 





Cada disparo del cañón del Tanque a Vapor se resuelve exuc- 
tamente iguul que el de un cañón normal. pero el Tanque a Vapor 
no puede pivotar para encararse hacía un nuevo objetivo, sino 
que siempre debe disparar en línea recta tal y como quede 
encarado tras el movimiento del tanque. Por tanto, debe 
maniobrarse el Tanque a Vapor hasta alcanzar la posición de 
disparo utilizando Puntos de Vapor. El cañón del Tanque a Vapor 
está sujeto a las mismas reglas de disparo que cualquier otro 
cañón. Debe designarse un objetivo situado exactamente frente al 
cañón y que pueda verse desde el Tanque a Vapor. Á 
continuación debe estimarse a simple vista la distancia y 
declararla antes de disparar (la distancia máxima que puede 
estimarse en este caso es de 90 centímetros). 





Deberá efectuarse una tirada del Dado de Artillería y añadir cl 
resultado a la distancia declarada. Si el resultado obtenido es un 
Signo de Admiración (!). determina las consecuencias tul y como 
se describe a continuación. Si el resultado obtenido en el dado es 
un número, el proyectil recorrerá la distancia total hacia el 
objetivo y caerá ul suelo (colocar algún indicador en el punto 
donde el proyectil cae ul suelo). La bala recorre la distancia 
declarada más el resultado de un dudo de artillería (marcado 2, 4, 
6, 8, 10 y Signo de Admiración; hay que tener en cuenta que los 
resultados numéricos del dado de artillería estún expresados en 
pulgadas; sus equivalentes en centímetros son 2” = 5 centímetros, 
4" = 10 centímetros, 6” = 15 centímetros, 8” = 20 centímetros, 
10% = 25 centímetros). A continuación deberá efectuarse de 
nuevo una tirada del Dado de Artillería. Unu vez determinado el 
punto de impacto de la balu de cañón, deberá colocarse una 
pequeña moneda u otro marcador sobre el punto de impacto, La 











TABLA DE LA CALDERA DEL TANQUE A VAPOR IMPERIAL 


6 El sistema de presión sufre una fuga, pero no es de mucha 
gravedad. En el próximo tuto no podrán utilizarse más de 2 
Puntós de Vapor, puesto que hay que esperar a que la presión 
vuelva a aumentar, pero no habrán otrus consecuencias, 


El mecanismo de tracción queda momentáneamente atascado, 
impidiendo que el vapor propulse ál tanque. El Tanque u Va- 
por no podrá moverse duránte este turno y ls presión seguirá 
acumulándose en la caldera. Esto significa que en el próximo 
Lueno.no podrán utilizarse menos Puntos de Vapor de los que 
se pretendían utilizar en el turno en curso, sunque si se desea, 
podrá utilizarse un número superior de Puntos de Vapor 


Grandes nubes de vapor escapan por una válvula rota en 
alguna paro del sistema, cubriendo completamente el Tanque 
4 Vapor. Nadie puede ver al Tanquea Vapor hasta el 
principio del siguiente turno, ni el comandante del tanque 
puede ver en que dirección está moviéndose, Esto significa 
que nadie puede disparar contra el Tanque a Vapor, pero éste 
tampoco podrá disparar su cañón durante este turno. 


¡El Tanque a Vapor deberá moverse aleatoriamente en este 
humo. ya que el comandante es incapaz de ver por dónde va y 
tampoco puede detenerse! 


Deberá determinarse inmediatamente hacia dónde mueve el 
Tanque a Vapor, Deberá efectuarse una tirada de 1D6 por 
cada Punto de Vapor utilizado. 
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la4 Mueve en línea recta hacia delante 
5 Gira 90" hacia la izquierda 
6 Gira 90* hacía la derecha 


Si.el tanque estaba utilizando 4 Punto de Vapor; por ejemplo, 
deberá tirarse 1D6 cuutro veces, moviendo el Tanque 4 
Vapor tal y como indiguen los resultados de los dados 


después de cada tirada. 


La caldera se agrieta con un crujido similar al disparo de un 
cañón. derramando vapor y el agua hirviendo. Todas lag 
Miniaturas situadas en un radio de 8 centímetros alrededor 
del Tanque a Vapor sufrirán un impacto de Fuerza 3 4'causa 
del vapor liberado. El Tanque a Vapor no puede moverse 
durante este turno. y permanecerá inmóvil durante el resto de 
la batalla, aunque podrá seguir disparando su cañón a, ls: 
objetivos situados frente ul cañón. 


La caldera explota lanzando por los aires trozos de metal 
ardiendo, agua hirviendo, y vapores ubrasadores. Todas. las 
miniaturas situadas eh on radio de $ centímetros alrededor 
del Tanque a Vapor sufrirán un impacto de Fuerza 6. El 
Tanque a Vapor resulta destruido y su tripulación muere en la 
deflagración. Los restos del vehículo deben retirarse del 
campo de batalla, o pueden dejarse sobre la mess pura indicar 
el lugar donde el Tanque a Vapor ha quedado destruido. 


























GRAN MAESTRO DE PORTAESTANDARTE DE CABALLERO PANTERA 
LOS CABALLEROS PANTERA LOS CABALLEROS PANTERA 


El Estandarte de Batalla de los Caballeros Pantera 
El Extandarje de Batalla de los Caballeros Parera Ive creado por los 
rechiceros del Colegio Luminoso. Protege a los Caballeros Pantera de los 
ataques mágicos por medio de hechizo «ue reshvazin (a magia maligna 

El Estandarte de Butalla de los Caballeros del Lobo flanco 

El motivo de este estandarte £s el Tubo blático de Utric. El estandar fue 
llevado en la mústna batalla de Middenheina y amas tarde fue: bañado 01 
la sangre de un mortero Príncipo Demoniaco del Cuos que los 
Caballeros habían muado. Esto infundió al estandarte propiedades 
mágicas, Inradiando ula acrtimiento/de terror que afecta u Js cpemnigos 
de los caballeros. 








































PORTAESTANDARTE DE GRAN MAESTRO DELOS "CABALLERO DEL LOBO BLANCO 
LOS CABALLEROS DEL LOBO BLANCO — CABALLEROS DEL LOBO BLANCO 















































v 





MO JE DEL TANQUE A VAPOR 


Los Tanques a Vapor Imperiales fueron diseñados y construidos 
por Leonardo de Miragliano, el Ingeniero Jefe de la Escuela 
Imperial de Ingenieros. Son unas armas poderosas aunque poco 
fiables. Cudu uno de ellos es un artefacto muy valioso, con 
adornos barrocos e intrincadas filigranas incrustadas. Al igual que 
el Carro de Guerra Imperial (incluido en este mismo número de 
White Dwarf), el Tanque a Vapor es un modelo espectacular, y 
un poderoso elemento de tu ejército que debe ser pintado con el 
máximo cuidado, 





Como sucede con todos los modelos multicomponente, el primer 
paso es lijar y montar las diferentes partes del modelo. El Tanque a 
Vapor está compuesto por varios componentes grandes que deben 
pegarse, y preferiblemente anclarse entre sí. Probablemente algunas 
de las piezas no coincidirán perfectamente ya que las piezas gran: 
des de metal pueden deformarse ligeramente durante el proceso de 
fabricación. La forma más sencilla de rectificar estos pequeños 
defectos es lijar cuidadosamente las excesos de metal hasta lograr 
un encaje cusi perfecto, Los pequeños huecos que queden en el 
modelo pueden rellenarso con masilla de modelismo o plastilina. 











Para montar el modelo primero deben unirse las ruedas a la base 
del cuerpo principal. Como las ruedas deberán soportar todo el 
peso del modelo es preferible pegar las ruedas a los ejes con 
superglue y esperar que seque antes de añadir los anclajes. Debe 
hacerse un agujero a través del exterior de la rueda de plástico de 
forma que penetre en el metal. cortar un trozo de alumbre de la 
longitud adecuada, y pegarlo en el agujero, Este método es más 
sencillo que hacer por separado un agujero en cuda pieza y 
después intentar alinearlos correctamente 











El motor y el compartimento de la tripulución pueden montarse 

»mo dos secciones independientes y unirlas una vez secas. A 

continuación debe pegarse el cañón en la parte delantera del 

modelo, Es preferible dejar el comandante aparte del tanque de 

forma que pueda pintarse como Una miniatura independiente y 
itarla de la escotilla según convenga 

















PINTAR EL MODELO 


Después de pegar el modelo y dejarlo secar, éste debe imprimarse 
con pintura blanca. La imprimación proporciona uha superfic 
a sobre la que pintar, y garantiza que los colores quedarán 
claros y brillantes. El cañón y todas las zonas del motor, que 








TANQUE A VAPOR IMPERIAL. 


deben tener un acabado metálico, deben pintarse con Negro 
Caos, Una vez seco. el motor debe pintarse con una capa hase de 
Metalizado Bolter e iluminarse con Cota de Mallas y Plateado 
Mithril. La estructura del Tanque a Vapor debe pintarse con 
tonalidades intonsas de rojo, azul y umarillo, que son los colores 
típicos del Gremio de Ingenieros. Las planchas principales del 
habitáculo del tanque y algunas zonas del motor y las ruedas 
deben pintarse con uni capa base de Azul Real iluminado con 
Arul Encantado y Blanco Cránco, Las escotillas deben pintarse 
con Rajo Rubí y cruces Blanco Cráneo, con algunos detalles 
amarillos para aumentar el contraste con las zonas azules. Las 
áreas doradas deben pintarse con una capa base de Bronce Enano 
iluminada con Oro Brillante y Plateado Mithril 

















Uno de los puntos focales del modelo es la cabeza de león de la 
que surge el cañón, Esta debe pinturse con un color intenso pura 
que parezca más agresiva. La capa buse es Rojo Rubí, y las 
iluminaciones se han hecho con Rojo Angeles Sangrientos y 
Amarillo Solar 


La decoración es del estilo típico en el Imperio. Las coronas de 
laurel, los querubines y los pergaminos pueden encontrarse muy 4 
menudo en estandartes y armaduras. Pintar un adorno con 
querubines aguantando pergaminos necesita mucha paciencia y 
práctica. pero el resultado final puede ser igualmente espectacular 
si solamente pintas los pergaminos con alguna divisa adecuada 














El estandarte ha sido impreso de forma independiente para que 
puedas recortarlo y añadirlo a tu propio Tanque a Vapor. 
Solamente debes hacer un agujero en la parte posterior del motor 
y colocar un trozo de alambre. A continuación dobla el 
estandarte por la mitad y pégalo ul alumbre con un poco de 
pegumento para maderá 





























Estima la distancia hasta el objetivo y suma el resultado obtenido al tirar e! Dado 
de Artillería. El resultado final inctica En que punto se produce sl impacto inicial 


del proyectil en el suelo antes del rebote. 


EL EJERCITO IMPERIAL 


Cualquier miniatura que se encuentre 
en la trayectania del proyectil durante el 
rebote será impactada y sulnra un 
impacto de Fuerza 10. 





hala de cañón no se detiene en el punto de impacto, sino que 
rebota, impactando a todos los objetivos que encuentre en su 
srayectoria. Para determinar la distancia recorrida por la bala en 
+2 rebote, deberá efectuarse una tirada del dado de artillería una 
»ez más y marcar el punto donde la bala acaba su recorrido de 
rebote. Todas las miniaturas entre el punto de impacto inicial de 
la bala y el punto donde concluye el rebote serán impactadas por 
l proyectil. Sin embargo, si se obtiene este resultado en la 
»ezunda tirada del dudo, esto significará simplemente que la bala 
se ha incrustado en el suelo en el punto de impacto inicial y que 
2 rebotará hacia adelante. 


Cualquier miniatura ulcanzada por el proyectil del cañón sufrirá 
an impacto de Fuerza 10 que debe resolverse de la forma 
habitual. Si el proyectil hiere a su ubjetivo no causará 1 herida 
sno 1D4 heridas. Puesto que la mayoría de las miniaturas poseen 
can sólo una herida, no será necesario efectuar esta nueva tirada 
en la mayoría de los casos, pero es importante hacerlo cuando la 
ensnintura resiste varias heridas, Las armaduras no protegen de las 
heridas causadas por un proyectil de cañón. No podrá efectuarse 
cnguna tirada de sulvación. 


Si el resultado obtenido en la primera tirada del Dado de Artillería 
es un Signo de Admirución (1) en vez de un número, el cañón ha 
tenido algún problema. El cañón no dispara, y debe efectuarse un 
<hequeo para determinar qué le sucede a la caldera siguiendo el 
mismo procedimiento que al principio del turno. Tirar 1D6, sumar 
el número de Puntos de Vapor utilizados durante el turno, 
consultando la Tabla de la Caldera del Tanque a Vapor Imperial. 
Sea cual seu el resultado, el cañón no podrá disparar en el turno en 
que se ha obtenido el resultado de Signo de Admiración (!). 


COMBATE CUERPO A CUERPO 

El Tanque u: Vapor es una imparable masa de metal, que no se 
derendrá simplemente porque alguien se cruce en su camino. 
Durante su movimiento atropellará a cualquier miniatura situada 
en su trayectoria, la cual sufrirá un impacto de Fuerza 7 si no 
consigue apartarse u tiempo. Para apartarse a tiempo, la miniatura 
deberá obtener un resultado igual o inferior a su Atributo de 
Iniciativa en una tirada de 1D6. Un humano con un Atributo de 
Iniciativa de 3, por ejemplo, deberá obtener un resultado de 3 6 
menos; un Enano con un Atributo de Iniciativa de 2 deberá obte- 
acr un resultado de 2 6 menos, y así sucesivamente. Las minia- 
turas de personajes corren un riesgo menor de ser atropelladas, ya 
que acostumbran a tener un Atributo de Iniciativa superior. 
Cuando un Tanque a Vapor atraviesa a una unidad es probable 
que hiera a varids miniaturas pudiendo incluso, con un poco de 
suerte, atravesar a varias unidades en un solo turno. 





Atacar a un Tanque a Vapor es bastante difícil, porque no puede ser 
trabado en combate cuerpo a cuetpo y en su propio turno podrá ale- 
jarse. Cualquier miniatura en contacto con el Tanque a Vapor du- 
rante la fase de combate cuerpo a cuerpo podrá atacar al tanque de 
la forma habitual. pero es imposible derrotarle en una fase de com- 
hate cuerpo a cuerpo contra él. La única posibilidad es conseguir 
<usarle los daños suficientes como para averiárlo o destruirlo, 


Un Tanque a Vapor nunca tiene que efectuar chequeos de 
desmoralización. El tanque tiene una Habilidad de Armas 
simbólica de 3, que debe utilizarse para determinar si el atacante 


impacta o no al Tanque, siguiendo el procedimiento normal, El 
Tanque a Vapor no dispone de tirada de salvación por armadura; 
la protección de las gruesas planchas de hierro se representa por 
el elevado valor de su Atributo de Resistencia, que es de 10. Sólo 
los enemigos más fuertes pueden tener alguna posibilidad de 
abollar o atravesar su blindaje. 


Tras sufrir daños, el Tanque a Vapor es cada vez menos fiable. 
Para representar este efecto, deberá sumarse +1 por cadu Herida 
sufrida ul tirar el dado para determinar si la caldera presenta 
algún tipo de problema. Por tanto, si la caldera normalmente 
presentará algún problema al obtener un resultado de 6, si el 
Tanque a Vapor a sufrido 1 herida, tendrá problemas con un 
resultado de 5 6 6; si ha sufrido 2 heridas con un resultado de 4, 5 
6 6, y así sucesivamente. Por tanto será bastante importante para 
el enemigo dañar ul Tanque a Vapor aunque no pueda destruirlo 
en un solo ataque. Este modificador también debe aplicarse 
cuando el cañón tiene problemas al disparar. 


COMANDANTE 

El comandante está armado con una Pistola de Repetición, una 
pistola con varios cañones diseñada por los hábiles urmeros de la 
Escuela de Ingenieros. No es un arma demasiado práctica o 
fiable, pero los ingenieros están muy orgullosos de los artefactos 
pequeños e ingeniosos como éste aunque no siempre funcionen. 
La pistola tiene un alcance de 25 centímetros y sus impactos 
tienen Fuerza 4. El comandante del tanque tiene una Habilidad de 
Proyectiles de 3 (incluida en el perfil de atributos del Tanque a 
Vapor). Si el disparo del comandante impucta, éste podrá volver 
a disparar inmediatamente contra el mismo objetivo, o contra un 
nuevo objetivo situado a 5 centímetros o menos del primer 
objetivo. El. comandante podrá seguir disparando mientras siga 
impactando, o hasta haber efectuado un máximo de seis disparos 
en un tumo. Sí alguno de los disparos falla. ese disparo será el 
último que pueda efectuarse durante el turno. Cualquier tirada de 
salvación por armadura tendrá un modificador adicional de -1. 0 
sea, el modificador final será de -2 en vez del modificador 
normal de -1 por ser un arma de F4. 


El comandante no puede ser designado como objetivo por el 
enemigo. ya que generalmente está oculto en el interior del tan- 
que, y solamente se asomará por el borde de lu torreta blindada 
para disparar su arma. A efectos prácticos el comandante se 
considera una parte integral del Tanque a Vapor. 


PSICOLOGIA 

Los Tanques 4 Vapor deben efectuar los chequeos de miedo, 
pánico, y cualquier otro chequeo psicológico como cualquier 
otra unidad, pero es imposible que un Túnque a Vapor huya de 
forma literal. Si el Tanque a Vapor es obligado a huir, el 
comandante cerrará la escotilla y no bará nuda más hasta el 
final de su siguiente turno. No podrá invertir Puntos de Vapor, 
y el Tanque a Vapor no podrá moverse ni disparar, Después de 
estar un turno inactivo, el Tanque a Vapor podrá volver a actuar 
normalmente. Si el Tunque a Vapor está obligado a invertir 
Puntos de Vapor por causa de algún problema con la caldera. 
los Puntos de Vapor que deba invertir deberán utilizarse para 
alejarse del enemigo durante el turno que está afectado por la 
obligación de huir. 


















EL EJERCITO IMPERIAL 


El Tanque a Vapor tiene un Atributo de Liderazgo elevado 2 
causa de las gruesas planchas metálicas que le protegen y 
reafirman la confianza de la tripulación en su interior 





MHAHPER_.,IAL 

TANQUEAVAPOR - 3 3 7 10 5 - - 10 

NOTAS. Atropellís a cualquier miniatura por 
encima de lu cual se mueva, 

CAÑON Alcance: distancia máxima de disparo 
90 centímetros. Fuerza 10. 1D4 heridas. 

PISTOLA DE 

REPETICION Alcance: 25 centímetros. Fuerza 4. Al 
impactar puede disparar de nuevo hasta 
un máximo de-6 veces. Modificador ¿ la 
tirada de salvación: -2 en vez de 1. 

CARRO DE GUERRA IMPERIAL 


El Carro de Guerra Imperidl es una versión extremadamente 
pesada de los Curruajes de Guerra: se trata de una torre de 
combate blindada con una tripulación de seis guerreros y tirada 
por dos robustos caballos. Las altas paredes de la torre protegen a 
la tripulación de los proyectiles y de los ataques desde el suelo. 
La tripulación está armada con una amplia gama de armas 
experimentales creadas por los Ingenieros Imperiales. En 
términos generales. el Carro de Guerra Imperial lucha como un 
Curruáje de Guerra normal. por lo que los jugadores dehen estar 
familiarizados con las reglas sobre Carruajes de Guerra del 
reglamento de Warhammer. Sin embargo, el Carro de Guerra 
Imperial se diferencia en ciertos aspectos del Carruaje de Guerra 
normal, como por ejemplo, en el blindaje de su torre, que 
dificulta su destrucción, 


MOVIMIENTO 

El Carro de Guerra Imperial mueve exactamente igual que un 
Carruaje de Guerra normal tirado por dos Caballos de Guerra. 
Como resumen, diremos que mueve independientemente, como. 
ún monstruo grande o li miniatura de un personaje; no puede 
efectuar movimientos de marcha pero al pivotar o girar no sufre 
ninguna penalización. Al igual que un Carruaje de Guerra 
normal, el Carro de Guerra Imperial no puede mover por encima 
de obstáculos, ni por terreno difícil, excepto al cruzar un puente o 
un vado, Si el Carro de Guerra Imperial se ve obligado a moverse 
por un tipo de lerreno que normalmente es intransitable para él. 
sufrirá automáticamente 1D6 impactos de Fuerza 6. 





Puesto que el Carro de Guerra Imperial está tirado por dos 
Caballos de Guerra, normalmente tendrá una capacidad de 
movimiento de 20 centímetros por turno. Si uno de los Caballos 
de Guerra muere, el Carro de Guerra Imperial podrá seguir 
moviendo, pero su velocidad quedará reducida a 10 centímetros. 


COMBATE CON EL CARRO 

DE GUERRA IMPERIAL 

El Carro de Guerra Imperial lucha durante la fase de combate 
cuerpo a cuerpo de la misma forma que un Carruaje de Guerra 
normal, pero su tripulación está armada con una amplia guma de 
armas experimentales. tal y como se describe más adelante. Las 
miniaturas enemigas que intenten alacar al carruaje en combate 
cuerpo a cuerpo siempre deberán comparar su Habilidad de 
Armas contra la de la tripulación. Si han muerto todos los 
miembros de la tripulación, la Habilidad de Armas del Carro de 
Guerra Imperial será de cero. 


Los impuctos causados por proyectiles o en combate cuerpo a 
cuerpo deben distribuirse aleatoriamente entre la torre del Carro 
de Guerra Imperial, los caballos, y los miembros de la 
tripulación, tal y como se describe en las tablas siguientes. 
Deberá efectuarse una tirada de un dado por cada impacto, y 


wo12 


determinar el efecto del impacto contra la parte impactada del 
Carro de Guerra Imperial. Si se ha impactado a la tripulación, 
deberá determinarse aleatoriamente entre los miembros 
sapercirienos cuál ha sufrido el impacto. Ten en cuenta que 
estas tablas son ligeramente diferentes de las normalmente 
sstilizados para los Carreajes de Guerra, ya que es mucho más 
dificil impectar a le uipulación o 2 los Caballos de Guerra a 
causa del tamaño de la ore. 








Disparos Combate Cuerpo a Cuerpo 
L- Tripulación 12 Tone 

2 Caballo de Guerra 34 Caballo de Guerra 
36 Torre 56 Tripulación 


La torre. del Carro de Guerra Imperial tiene sus propios Atributos 
de Resistencia, Heridas, y demás atributos indicados en la 
siguiente tabla. También hemos incluido los Atributos de la 
vipulación y los Caballos de Guerra para mayor comodidad. 


MHAHPFRH.QHI1AL 





Torre del Curruaje 


de Guerra Imperial < ==. DIAS: <= . 
Caballo de Guerra 0.30 SIA AS 
Tripulución re IS IU a: E E 


Los Caballos de Guerra que tiran del Carro de Guerra Imperial 
están equipados con una barda que les proporciona una tirada de 
salvación de 6 en 1D6. La tripulación está equipada con. petos 
metálicos, tal y como puede observarse en las miniaturas, que les 
proporcionan una tiruda de salvación de 6, 


El Carro de Guerra Imperial puede continuar en combate siempre 
que como mínimo uno de sus tripulantes siga con vida. Si muere 
toda la tripulación, y suponiendo que el Curro de Guerra Imperial 
todavía pueda moverse. moverá 5D6 centímetros en una 
dirección aleatoria durante su fase de movimiento. Deberá 
efectuarse una tirada del Dado de Dispersión para determinar la 
dirección del movimiento, y una tirada de 5D6 para determinar la 
distancia recorrida en tal movimiento. Si al efectuar la tirada para 
determinar la distancia recorrida se obtienen tres resultados 
iguales, los caballos caen exhaustos, y el carmaje debe retirarse 
de la batalla. De lo contrario, el Carro de Guerra Imperial deberá 
moverse tal y como se ha descrito. deteniéndose si colisiona con 
alguna unidad, resolviéndose una fase de combate cuerpo 4 
cuerpo como si-el carruaje hubiese cargado contra ella. Este 
procedimiento es el mismo que el descrito en el reglamento de 
Warhammer para los Carruajes de Guerra normales. 


El Carro de Guerra Imperial puede resistir cinco heridas, tal y 
como indica su Perfil de Atributos; esto significa que resiste dos 
Heridas más que cualquier otro carruaje como consecuencia de 
su construcción más sólida. Si el Carro de Guerra Imperial sufre 
cinco heridas resultará destruido, y el modelo deberá retirarse del 
campo de batalla. Se supone que los Caballos de Guerra mueren 
o huyen, pero los miembros supervivientes de la tripulación 
podrán seguir luchando 4 pie. 


ATAQUES CON EL CARRO 

DE GUERRA IMPERIAL 

El Carro de Guerra Imperial ataca de la misma forma que un Ca- 
rro de Guerra normal, pero su tripulación está armada con ana am 
plia gama de armas especiales, El Carro de Guerra Imperial tiene 
tres formas de ataque: los ataques del propio Carro de Guerra, los. 
ataques efectuados por los Caballos de Guerra, y los ataques 
efectuados por la tripulación. Los ataques del Carro de Guerra 
Imperial solamente pueden aplicarse cuando el Carro de Guerra 
Imperial carga, aplastando al enemigo bajo sus ruedas y derribán- 
dolo a los guerreros enemigos por la simple potencia del impacto. 
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EL EJERCITO IMPERIAL 


Cuando el Carro de Guerra Imperial carga contra una unidad 
enemiga causará automáticamente 1D6 impactos. Estos ataques 
se resuelven los primeros, antes de resolverse los ataques de 
ninguno de los bandos enfrentados en el combite cuerpo «: 
cuerpo, Recuerda que no es necesario efectuar tiradas de dado 
para determinar si se logra impactar; el ataque del carruaje a la 
carga impacta automáticamente. Todos los impactos causados 
por el Carro de Guerra Imperial deben resolverse empleando el 
Atributo de Fuerza del propio Carro de Guerra Imperial, es decir 
7. Los Caballos de Guerra disponen de sus propios ataques, los 
Cuales deben resolverse de la forma habitual. 











Todos los miembros de la tripulación puede luchar contra las 
tropas enemigas que estén en contacto con el Carro de Guerra 
Imperial, sea frente a ellos, a los lados, o detrás. Los tripulantes 
podrán golpeas siguiendo el orden de iniciativa de la forma 
normal, y podrán atacar primero durante una carga, exactamente 
igual que cualquier otro guerrero, Todos los tripulantes pueden 
combatir, incluyendo los que están armados con armas de 
provecules: se supone que también están urmados con espadas. 





HUIDA Y PERSECUCION 

El Carro de Guerra Imperial huye y persigue exactamente Igual 
que los carruajes y el resto de tropas normales. Si resulta 
desmoralizado en un combate cuctpo 4 cuerpo y se ve obligudo a 
hasir, el Carro moverá 8D6 con dos caballos, y 5D6 con uno, Si su 
perseguidor le alcanza tras su movimiento de huida, el Carro de 
Guerra resultará destruido. De la misma forma, el Carro de 
Guerra Imperial podrá perseguir a los enemigos a lu misma 
velocidad, y los aniquilará automáticamente si les alcanza, 


MAQUINAS DE GUERRA 
Y EL CARRO DE GUERRA IMPERIAL 
Al igual que los Carruajes de Guerra normales, al disparar contra 
un Carro de Guerra Imperial. con un Lanzador de Rocas o.con 
cualquier otra arma que utilice una plantilla de área de efecto, es 
posible impactar los cuballos, al Carro de Guerra Imperial, o. a 
la tripulación, según la posición de la plantilla de área de efecto. 
Coloca la plantilla de área de efecto normalmente. Cada uno de 
los componentes del Carro de Guerra Imperial se considera un 
ubjetivo por separado, por lo que los Caballos de Guerra, la 
tripulación y el propio Carro de Guerra Imperial pueden ser 
objetivos potenciales si las miniaturas que los representan se 
encuentran dentro del área ufectada por el marcador, Considera 
cuda miembro de la tripulación, Caballo de Guerra, y el carruaje 
í como objetivos separados, como en el caso de las 
miniaturas individuales que componen normalmente una unidad. 





ARMAS EXPERIMENTALES 

DE LOS INGENIEROS 

Los Ingenieros Imperiales son técnicos innovadores cuyas 
invenciones son utilizadas por algunas de lus tropas más inusuales 
del ejército Imperiól. Aunque muchas yeces no son demasiado 
fiables, las utilizadas por la tripulación del Carro de Guerra 
Imperial son tán variadas que aunque alguna de ellas tenga 
problemas, algunas de las otras están destinadas a funcionar. 


mine Largo Hochland 

P ido desarrollada a partir de las armas de caza de 
dana largo utilizadas en Hochland. y es muy certera gracias a 
su largo cañón, Un fusilero armado con el montífero Rifle Largo 
Hochland puede elegir objetivos individuales entre las tropas 
enemigas. Como la torre del Carro de Guerra: Imperial es tan 
elevada, el fusilero puede ver por encima de Jus cabezas de las 
tropas situadas en medio de su línea de visión, y por.encima de 
accidentes del terreno como muros y setos de poca altura. Sin 
embargo, no puede ver por encima de edificios altos, o a través 
de hosques. 











Puesto que el fusilero puede ver por encima de tropas enemigas, 
puede elegir a cualquier individuo que pueda ver, incluso 4 
personajes enemigos que de otra forma no podrian ser designados 


WDr4 


como objetivos. Esta arma tiene una Fuerza de 3, un alcance de 
100 centímetros, y un modificador a la tirada de salvación de -2 
en vez del modificador habitual de -1 a causa de la potencia 
adicional de las armas de fuego. 








Mosquete de Repetición 

Esta inusual arma tiene una pesada cámara giratoria con seis 
cañones separados. Los cañones van girando, y unos pesados 
percutores van disparando secuencialmente cada uno de ellos en 
una verdadera andanada de proyectiles metálicos, Al disparar el 
Mosquete de Repetición, el primer disparo debe resolverse 
siguiendo él procedimiento habitual, con una Fuerza de 4. Si el 
primer disparo impacta podrá seguirse disparando, sin importar si 
con el primer disparo ha herido o matado. Si el segundo disparo 
impacta podrá volver a disparar, y así sucesivamente hasta 
efectuar un máximo de seis disparos. Si alguno de los dispúros no 
impacta, no podrá dispararse más en ese turno. 





Cada disparo sucesivo puede efectuarse al mismo objetivo, o 2 
vtro objetivo situado a 5 centímetros 6 menos del último 
objetivo. Por tanto. podrá dispararse contra una fila de tropas. 
eligiendo a cada uno de los soldados de la fila por orden, El 
Mosquete de Repetición tiene un aleance de 50 centímetros. 


Trabuco 

El Trabuco dispara uña Iluvía de pequeños proyectiles que 
incluye bolas de plomo. tornillos herrumbrosos. clavos 
retorcidos, y todo tipo de fragmentos metálicos. Para disparar 
el Trabuco debe emplearse la plantilla grande de llamas en 
forma de lágrima para representar la dispersión de los 
Fragmentos desde el cañón del arma. Esta plantilla está incluida 
en el juego Warhammer, Lu plantilla puede colocarse para 
dispurar en la dirección que se desee, colocando el extremo 
puntiagudo junto a la miniatura, Cualquier mintutura situada 
bajo la plantilla será impactada si se obtiene un resultado de 4, 
566 en una tirada de 1D6. 


Al igual que otras armas que utilizan plantilla, debes utilizar mu 
prapio criterio para determinar que ministuras son objetivos 
potenciales. Normalmente se considera que una miniatura 
puede ser alcanzada si al menos la mitad de su peana está 
bierta por la plantilla, mientras que si solamente roza la peana. 
la miniatura no podrá ser aleunzuda. Todos los impactos deben 
resolverse con Fuerza 3. 








Atrapa Hombres 

El Atrapa Hombres es un aro de hierro situado al extremo de un 
largo palo, El aro está cubierto de pinchos y puede pasarse por 
encima de la cabeza de un hombre, rompiéndole el cuello. y 
matándole instantáneamente. Si la miniatura armada con el 
Atrapa Hombres impueta'a un enemigo, deberá efectuarse una 
tirada de 1D6: si el resultado obtenido es superior a la 
Resistencia del objetivo, éste hubrá sido atrapado y morirá 
automáticamente, independientemente del número de heridas que 
posea y de la armadura con la. que este equipado. No podrá 
efectuarse tirada de salvación alguna. 





Alabarda con Gancho 

La: Alabarda con Gancho es una larga alabarda con un gancho 
para atrapar a los jinetes que pasen a su alcance, derribándoles de 
sus sillas. La miniatura armada con una Alabarda con Gancho: 
tiene un modificador a la Fuerza de +1 en todos sus impactos. 


Bola con Cadena 

Esta arma consiste en una pesada bola claveteada, colgada de un 
palo por una larga cadena. Quien la empuña hace girar la pesada 
bola por fuera del Carro de Guerra Imperial, derribundo u los 
jinetes de sus. monturas y dbatiendo u las tropas de infantería. La 
miniatura equipada con la Bola con Cadena suma +1 a su Fuerza 
en todos los ataques, y niega la tirada de salvación por armadura 
en todos los impactos enusados. 








ALTAR DE GUERRA 
IMPERIAL 


Cuando un gran ejército Imperial marcha a la: guerra es-acompañado por el 
enorme Altar de Guerra de Sigmar. Sobre este ancestral artefacto lucha el 
Gran Teogonista, el dirigente del Culto u Sigmar y. el más poderoso lider 
religioso del Imperio. A medida que el ejército avanza, empuña el Báculo del 
Poder y derriba u sus enemigos con mortíferos hechizos, mientras el Grifo de 
Jude le permite sobrevivir u heridas que mutarían a cualquier mortal, La visión 
del monstruoso Altar inspira a las tropas Imperiales 4 Hevar a cabo hazañas de 
gran valentía y llena de miedo los corazones de los guerreros enemigos, 














A ESTATUA DEL. GRIFO JADE DEL ALTAR 
DE GUERRA IMPERIAL: 


ho 


ESTANDARTE DE 
BATALLA DESIGMAR 

















EL GRAN TEOGONISTA 








EL GRAN TEOGONISTA Y EL PODEROSO ALTAR DE GUERRA DE SIGMAR 











TROPAS DE JUNGLA DE CATACHAN 


ESE 


SOLDADOS DE LA JUNGLA DE CATACHAN CON RIFLES LASER 














SOLDADO CON RIFLE 
- DEFUSION 


LANZAMISILES 





SOLDADO CON LANZAMISILES Y CARGADOR 
.. El planeta Imperial de Citachan es uno de los más hostiles para la vida humana que 





existen en toda la gulsoxiu. Sus profundas junglas tropicales son asfixiantes infiernos 

repletos de incontables: peligros: mortíferos depredadores que acechan entre la 

vegetación, enjambres de insectos asesinos que oscurecen el cielo, e incluso grandes 
cantidades de monstruosas plantas carnívoras. Es. en este Mundo Muerto donde se recluta a los 
guerreros del Regimiento de Tropas de Jungla de Catachan de la Guardia Imperia). Aunque, poco 
numerosos, los colonos de Catachan son valientes y robustos, endurecidos por las' hostiles 
condiciones de vida de su planeta y pueden transformarse en excelentes guerreros; Su uniforme 
de combate»es muy apropiado para los rigores de las operaciones en la jungla y no cuenta con 
ningún tipo de decoración superflua. Las insignias de Compañía pueden hallarse Unicamente en 
algunos artículos de equipo, como las: fundas de los machetes y el armamento pesado: Los 
soldados del regimiento llevan insignias metálicas de la 
















Guardia Imperial colgadas de cadenas alrededor del cuello o 

remachadas en su armamento personal. Con frecuencia, los E 
guerreros del Regimiento llevan tutuado el tradicional icono 4 
del cráneo de la Guardia Imperial en sus brazos. - 
























































GUARDIA IMPERIAL 


Por Rick Priestley 


En este primer artículo dedicado a los regimientos que sirven en la Guardia Imperial, Rick describe 
a los veteranos guerreros procedentes de las mortíferas selvas del Mundo Muerto de Catachan y a 
os temibles Rough Riders Imperiales, los teroces jinetes del planeta Attila. 


A GUARDIA IMPERIAL 


Estudio de Diseño de Games Workshop lleva ya varios meses 
bajando en las tropas de la Guardia Imperial del universo de 
ammer 40,000 y ya han aparecido las primeras miniaturas de 
s formidables tropas de la Humanidad. Hace poco apareció e 
1que de Batalla Leman Russ, nuestro primer modelo de plástico 
va gama, y seguramente el más detallado de los 
ducidos hasta ahora. Las primeras mininturas de la nueva gama 
Guardia Imperial son las correspondientes u las Tropas de 

gla de Catachan y los salvajes Rough Riders, ba 
stración de John Blanche de la p 

+ orhummer 40,000, Tenemos muchos más ri 























dos en la 









ación, así como tipos especiales de tropas como los letales 
radores Ratling 








intención es diseñar una gama completa de regimientos 
no de los e 





es será originario de un mundo diferente, con 
formes y estilos característicos, Esto permitirá a lós jugadores 
reanicen un ejército de 





ardía Imperial colece 





ejército basado en el regimiento concreto que prefieran o un 
ejército variado, eligiendo Escuadras de diferentes regimientos 
encias. Cada regimiento estará presentado en 
formato de una de las cuáles contendrá una Escuad 
y miniaturas adicionales de comandantes y personajes 
especiales, presentadas en blister. Todas las miniuturas han sido 
diseñadas por los extraordinarios diseñadores de miniaturas 
Mike y Alan Perry, Entre los dos también han diseñado una gran 
variedad de tripulantes de vehículos para utilizar con el modelo 
del tanque Leman Russ 





según sus prefe 








A medida que incorporemos nuevos regimientos a Warhammer 
40.000 los presentaremos con todo detalle en la revista White 
Dwarf. También publicaremos nuevas reglas correspondientes a la 
Guardia Imperial cuando sean aplicables a los nuevos regimientos. 
y esperamos poder incluir un informe de: batalla tan pronto como 
el ejército de la Guardia Imperial del Estudio de Diseño sea lo 
suficientemente grande, Mientras tanto, nuestras tropas de la 
Guardia Imperial seguirán luchando junto a los ejércitos de 
Marines Espaciales Lobos Espaciales, Ultramarines, Angeles 
Oscuros y Angeles Sangrientos 
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GUARDIA IMPERIAL 



































































La Guardia Imperial es la organización fundamental de las fuerzas 
armadas del Imperio, la organización militar más grúnde de la 
gulaxia, y el ejército más poderoso de todos los tiempos. En los 
cumpos de batalla del Cuudragésimo Primer Milenio, la Guardia 
Imperial lucha contra invasores alienígenas. gobernadores 
planetarios rebeldes y los peligros de la misma naturaleza. En 
realidad, la Guardia Imperial no es un ejército sino muchos 
ejércitos, cada uno de lox cuules ha sido reclutado para una guerra 
o campaña determinada. 

















Cada ejército está compuesto por muchos regimientos. Cada 
regimiento procede de un mismo planeta y es reclutado por el 
gobernador de dicho mundo como parte de sus obligaciones 
Imperiales. Cuando el Emperador declara una guerra, cada planeta 
debe aportar un regimiento pura combatir por la causa de la 
Humanidad. De todos los rincones de la galaxia acuden 
regimientos para combatir unidos. Un ejército está compuesto 
normalmente por regimientos de mundos muy diferentes: 
gigúntescos Mundos Colmena industriales, desiertos infernales y 
junglas usfixiantes. Sin embargo, no todos los soldados pueden 
combatir en cualquier campo de batalla. Las tropas de lus 
claustrofóbicas Ciudades Colmena de Necromunda, por ejemplo, 
perecerían rápidamente en las junglas de Carachan, 

















Los regimiéntos son formados, siempre que es posible, en mundos 
con características similares ul que tendrá que ser su teatro de ope- 
raciones, Sin embargo, esto no siempre es posible, y por tanto es 
habitual que tropus procedentes de planetas muy diferentes operen 
juntas en un mismo frente de batalla, En ina guerra, las Escuadras 
individuales son apoyadas normalmente por las Escuadras de otros 
regimientos, lanzándose al ataque junto a las tropas de otro mundo 
para explotar un punto débil en las defensas del enemigo; o para 
























apoyar un ataque. Con frecuencia. los regimientos sufren bajas tan 
elevadas que Escundras de orígenes diferentes son agrupadas para 
formar un único regimiento, formando una unidad políglota 
compuesta por tropas de diferentes mundos. 


Adiestrados desde su nacimiento para potenciar sl instinto 
esino, los soldados de las Tropas de Jungla de Catachan son uno 
de los regimientos más famosos y temidos que sirven ul 
Emperador. El hombre ha vivido en Catachan desde antes de lo 
que los archivos Imperiales pueden tener registrado, Las sondas de 
exploración de los primeros colonos encontraron un planeta que 
parecía engañosamente verde y fértil desde la seguridad de la 
órbita, Cuando las gigantescas astronaves coloniales aterrizaron, 
los pioneros que contenían despertaron de su hibernación 
crionénica para encontrarse en uno de los lugares más inhóspitos 
de lu galuxia. Cutachan es.un Mundo Muerto, quizás el más 
inhóspito. y peligroso de todos los Mundos Muertos del Imperio. 
En sus junglas habitan algunos de los depredadores animales y 
vegetales más peligrosos jamás descubiertos por el hombre. Los 
primeros colonos sobrevivieran únicamente grucias 4 su buena 
suerte, atrincherados en el interior de los restos de sus naves 
espuciales, asediados por la jungla viviente que les rodeaba. Sin 
duda muchos murieron. Sólo los más resistentes, rápidos y 
afortunados pueden sobrevivir en un Mundo Muerto. 


























Los escasos asentamientos del planeta son fortalezas rodeadas por 
muros naturales de rocas escarpadas, alrededor de los cuales el 
terreno próximo hu sido limpiado con explosivos para proporcionar 
campos de fuego sin obstáculos. Aún así. los edificios no resisten 
demasiado en Cutachun, Los líquenes pronto enraízan sobre'cual- 
quier superficic, segregando un potente ácido que puede destruir 
incluso las defensas más sólidamente construidas. Existen lianas 
estranguludoras que crecen cientos de metros enuna sola noche, y 
cuyo mortífero abrazo puede aplastar un bunker de plastiacero o un 
tunque como sí fueran una cáscara de huevo. Los hubitantes de 
Catuchan deben construir y reconstruir continuamente. Allí donde 
construyen sus asentamientos, la jungla crece más densamente y 
actúa cada vez de una forma más violenta y agresiva. Las criaturas 
salvajes de Catachan actúan en conjunto también intentando 
expulsar a los intrusos. Es como si todo el planeta estuviera decidido 
a deshacerse de la invasión humana, igual que el sistema inmu- 
nológico humano reacciona ante un viras invasor. Tarde o tempra- 
10, los humanos deben abandonar sus hogares y restablecerse en 
otro lugar, empezando nuevamente su lucha contra la jungla. 
























Los habitantes de este mundo singular se ven moldeados por una 
vida de lucha constante, Los niños aprenden a disparar antes que a 
caminar. Unicamente aquellos que disparan rápido y con precisión 
llegarán a adultos, En el exterior de las frágiles cúpulas, el mundo 
está en guerra con sus habitantes humanos. Criaturas depravadas 
“omo el Diablo de Curachan acechan a los imprudentes; cada 
planta y cada animal de Catachan es hostil a la vida humana. 
Todos los animales son' carnívoros. Todas las pluntas son 
venenosas. Algunas plantas segregan un polen mortífero que 
satura el aire y atraviesa los sistemas de filtrado de aire, Otros 
tipos de vegetación producen una suvia pegajosa que inmoviliza 
rápidamente a una criutura, disolviendo lentamente su piel. 
Algunos árboles incluso producen venenos con los que 
contaminan el agua del suelo, matando a las plantas de los 
alrededores y ercando una ciénaga ácida que atrupa a los 
imprudentes que penetran en ella 


Las criaturas nativas son aún más peligrosas que lus plantas. El 
Diablo de Catachan, un monstruo de múltiples extremidades, 
cuerpo segmentado y poderosas mandíbulas, es tan grande como 
un tanque, y es capaz de enfrentarse incluso a las imponentes 
Marmotas Reptantes de lus tierras volcánicas. Pocos hunvinos 
llegan a viejos en Catachan, y los que logran sobrevivir más tiénen 
un instinto de auto-preservación sin igual en toda la galaxia, 

















































todos los mundos del Imperio, Catachan debe suministrar 
rreros a la Guardia Imperial. Los habitantes de Catachan viven 
junglas densas y peligrosas, totalmente alienígenas para los 
tantes de las Ciudades Colmena de los planetas mi 
perio. En, los combates de jungla el Regimiento de € 








'atachan 
ene rival, y la Guardia Imperial reconoce su superioridad en 
¡po de combate. 





ante la 





guerra en las selvas de Epsion Octarius, el Regimiento 
atachan sobrevivió casi cuarenta días avanzando por los 
tados manglares de Crotálidas hasta llegar a la zona d 

zaje de la Horda Orka de Grubnak. donde estaban 
iruyéndose los Gargantes Orkos. La ferocidad de la que 
zon gala las tropas de jungla impresionaron tanto al Señor de 
serra Orko del Clan Cráneo de Muerte que éste ordenó pintar 
Gargantes con el verde de camuflaje y una franja roja 
ndo el uniforme de las Tropas de Jungla de Catachan. No se 
s1 lo hizo como muestra de respeto hacia sus enemigos, o si 
ba que sus Gargantes consiguieran la ferocidad en combate 
s Tropas de Jungla de Catachan. 


























Tropas de Jungla de Catachan llevan el mismo uniforme de 
¡hate de color verde camuflaje que acostumbran a utilizar los 
stantes de Carachan. Sus uniformes están totalmente adaptados 
sistema de combate móvil de las sofocantes junglas 








mplementada con sus pañuelos rojos, esta ropa sencilla pero 
uca les sirve de uniforme. 


nto con las Tropas de Jungla de Catachan se introduce una 

1 regla para Warhammer 40,000. Cada Lanzamisiles de la 

rdia Imperial tiene una dotación de dos soldados en vez de 
lo uno: el que dispara el arma y el que la re Todos los 
zimiemos de la Guardia Imperial dispondrán de un Arma de 
tación. Más adelante introduciremos no sólo armas pesadas 
rreadas por soldados de a pie, sino también cañones montados 
bre trípodes y cureñas con ruedas, Esto proporcionará a la 
sardia Imperial un aspecto más militar. ¿Y nos proporciona la 
ortunidad de inventar una nueva e interesante regla para 
>resentar su funcionamiento en el juego! 

















Arma de Dotación está representada por dos miniaturas: el 
srador que lleva y acciona el urma pesada, y el cargador que debe 
«dar al operador. El cargador no solamente recarga el arma. sino 
< también lleva munición adicional, herramientas y piezas de 
ambio. Y lo que es más importante, está también entrenado en el 
del arma, igual que su compañero. El operador y el cargador 
1 permanecer siempre que sea posible a 5 centímetros o mer 
so del otro (la distancia normal de coherencia). El cargador está 
ado con un Rifle Láser como cualquier otro soldado de la 
cuadra, y por tanto puede disparar normalmente, La presencia 
cargador no alecta a la forma de disparar el arma pesad: 
bargo, si el soldado que lleva el arma pesada muere, el cargador 
de recogerla y seguir empleándola. En vez de retirar la 
natura del arma pesada, retira la miniatura del cargador, y 
plaza la miniatura del operador hasta la posición en que se 
laba el cargador. Si por cualquier razón el cargador no se 
uentta 4 $ centímetros o menos del operador. no podrá aplicarse 
regla y el arma pesada resultará destruida 














































La regla de las Armas de Dotación es una forma sencilla de 
representar la tareu del ela permite tarabién a uno 
de los soldados de la Escuadra “recoger” el arma pesada cuando el 
operador muere. lo cual representa una gran ventaja para las tropas 
de la Guardia Imperial. Recuerda que sólo puede recoger el arma 
el cargador, cualquier otro miembro de la Escuadra es incapuz de 
hacerlo, Es indiferente si el arma ha quedado destruida, dañada o 
puede perderse por cualquier otra causa: simplemente supon- 
diremos que el arma ha escapado milagrosamente del disparo del 
Cañón Láser, o que la explosión de la Granada de Vórtice la ha 
alejado del área de efecto, 


Cualquier ejército de la Guardia Imperial puede incluir hasta tres 
Escuadras de Tropas de Jungla de Catachan por cada Sección de 
Mando presente en el ejército. 





argador. Esta n 


















ESCUADRA DE TROPAS 
DE JUNGLA DE CATACHAN . 








140 puntos 





Una Escuadra está compuesta por 1 Sargento y 9 Soldados de la 
Guardia Imperial armados con Rifles Láser, Granadas de 
Fragmentación y Armadura Antifrag (tirada de salvación 6+). El 
Sargento está armado con Pistola Bolter, Espada Sierra, Granadas 
de Fragmentación y Armadura Antifrag (tirada de salvación 6+). 
Uno de los soldados puede estar armado con un Rifle de Fusión, y 
la Escuadra puede contur también con un Lanzamisiles como 
Arma de Dotación 








PERFIL 
Guardia Imperial 
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GUARDIA IMPERIAL 











AERVY METAL 
LOS ROUGH RIDERS DE ATTILA 











Los Rough Riders de Atila son el regimiento más famoso de 
Rough Riders de la Guardia Imperial. ¡Se dice que para estos 
guerreros tribales, montar a caballo es tan fácil como lo.es andar 
para cualquier otro humano! Gracias a su inigualable habilidad 
como jinetes, son capaces de aprovechar cualquier punto débil en 
la línea defensiva del enemigo y atacar ferozmente, adatiendo a 
los soldados enemigos con sus mortíferas Lanzas de Caza. 





Cuda Escuadra de los Rough Riders de Auila adopta el símbolo 
característico del cráneo de la Guardia Imperial, con el que 
marcan u todos sus caballos. Aparte de este símbolo y del icono de 
la Guardia Imperial que llevan en la hombrera de sus armaduras; 
los Rough Riders no Mevan habitualmente ninguna otra insignia. 


Ay ARE Sr 

















UNA ESCUADRA DE ROUGH RIDERS DE ATTILA 











GUARDIA IMPERIAL 

























ROUGH RIDERS DE ATTI 


que la caballería del pasado, los Rough Riders ha 
do atenace 









que 
1 corazón de sus enemigos al cargar contra ellos 
vés del campo de batalla empuñando sus mortíferas Lanzas de 

Y aquellos que logran sobrevivir a su carga explosiva, 
<n bajo las Espadas Sierra de los Rough Riders. El mundo de 
la es un poco más pequeño que la Tier 

















y tiene un único 
rente que cubre casi la mitad de su superficie. En la zona 
de esta giguntesca masa de tierra, las temperaturas 
umbran a ser tan extremas que nadie vive en ellas. Las 
ridas temperaturas desérticas estivales pasan a ser un mar 
lado de arena y nieve en invierno, Entre los Territorios 
ertos del centro continental y la costa, existe un rico cinturón 

















banas con miles de kilómetros de extensión, escarpadas 
ontañosas, 8 
inmensas extensiones de hierba dejan paso 
verdes bosques que rodean todo. el continente con una 
cha franja arbórea 


m 
a de la costa, las 





antescos lagos y anchos ríos. Solamente 






que subsisten gracias a sus rebaños de Ovigors. Los Ovigors son 
unos animales salvajes gigantescos y peludos, nativos del mundo 
de Aula. Su nutritiva carne y su oscura sangre constituyen la dieta 





anos colonizaron Atila hace miles de años, adoptando casi —— básica de subsistencia de las tribus. Al llegar el verano, los 
diwtamente un estilo de vida nómada. La única ciudad de todo habitantes de Atila conducen sus rebaños al interior del continente, 
aneta es Khanasan, la cual se encuentra en el punto donde — siguiendo el deshielo primaveral y el crecimiento de los nuevos 
rizaron originalmente los primeros colonos. Esta bulliciosa pastos. En invierno regresan hacia las praderas próximas a la costa, 






donde los animales podrán encontrar sul 
subsistir hasta el verano siguiente. 


lentes pastos para 
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El Imperio recluta habitualmente a algunos de estos guerreros de 
vaballertu en este mundo bárbaro. Los regimientos de Rough 
Riders de la Guardia Imperial de Arila han luchado a lo largo y 
ancho de lu galaxia en numerosas puerras. Ein mundos situados a 
miles de años luz de Artila, la imagen del nómada cubierto de 
cicatrices, resplundeciente von sus toscas pieles, y adornado con 








abalorios y amiblos es tan conocida como temida 


El valor de lox guerreros de Atila es consecuencia de la costumbre 
de luchar entre ellos, ya que las tribus de Artilu fmiecumente 
respetan cl poder, y un Rey debe estar preparado para demostrar su 
poder ante los rivales que le desatien, Cuundo uno de los caudillos 
de tuna tribu de Altila vence en duelo a un enemigo, este es 
decapitado y sus artesanos convierten su cráneo en una cop para 
beber. como simbolo permanente de su victoria. Un caudillo tribal 








illopando a:toda velocidad, espoleó a su caballo 

pura que saltara sobre la cabeza del Orko más 

próximo. La criatura se quedó con la boca abierta, 
demastudo sorprendida como para moverse mientras li 
lanza afilada de Aval se emterraba en su garganta, La: 
explosión de la punta de la lanza separó la cabeza del 
alienígena de sus hombros. Para el momento en que el 
cuerpo decapitado sedesplomó al suelo, Aval se hallaba ya 
alejándose de los demás aracantes. 





Redmane rosopló enfurecido. Sus cascos, teñidos del verde 
de liz sangre de los Orkos, retumbaban contra el suelo. Aval 
se revolvió sobre su sillu para mirar hacia utrás y un proyectil 
de Bolter zumbó junto w'su oreja e impactó £n el suelo a su 
derecha. Tras hundirse profundamente en la blanda tierra. el 
proyectil de Bolter estalló con un rugido amortiguado. El 
suelo: se estremecía bajo los voladores cascos de Redmáne, 
pero el corcel no viciló. 
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puede tener muchos cráneos, con incrustaciones de aro esculpido 






o bañados en plata, adornados con rubies y zafiros de valor 
incalculable. El Rey de Khanasan y Señor de Attila es el más 
poderoso de todos y es conocido como el Rey de los Mil Cráneos! 











Dicen que los habitantes de Artila nacen sobre una silla de montar. 
ya que son los mejores jinetes de la galaxia. Sus caballos 
pretendos son bestias corpulentas, ariscas, y dispuestas a morder o 
cocear  eulquiera que sea lo suficientemente torpe como para 
dejarles hacerlo. Los jinetes dependen en gran medida de sus 
monturas, 4 las que consideran más vallosas que el oro, En 
tiempos de escasez, un guerrero puede extraer un poco de la sangre 
de sus bestias y beberla para mantenerse con vida, De esta forma 
los guerreros de Aula pueden vivir sin comida ni agua durante 
varios días, lo cual les permite actuur tras las Iíneas enemigas sin 
necesidad de reabastecimiento. 



























Un rasgo característico del guerrero de Atila son las cicatrices de 
sus mejillas, largos cortes de cuchillo que dejan marcas grandes 
que resaltan en medio de la curtida piel de la cara. Estas marca se 
hucen en lax mejillas durante fa juventud. cubriéndose as heridas 
con lus cenizas de los fuegos de campamento para que queden 
tinas cicatrices profundas y evidentes. 











Los hombres de Attila acostumbran a llevar el pelo recogido con 

y y descuidadas trenzas. o largo y enmuarañado, Nunca se 
y, ná lavan sus ropas, ya quie creen que esto sería ura afrenta a 
los espíritus del agua que pueblan sus tierras según sus 
supersticiones. Ha podido demostrarse que esta superstición es 
muy difícil de erradicar, pese ul considerable esfuerzo Mevado a 
cabo por los predicadores del Adeptus Ministorum en su apenas 
tolerada misión de Khanasan. Sin embargo. a veces se hu dicho 
que ¡el hedor de los Rough Riders de Attila es un arma tan 
poderosa como sus lanzas de caza! 


Un ejército de la Guardia Imperial puede incluir hasta tres 
liscuadras de Nough Riders por cada Sección de Mando o Ses 
de Mando Rongh Rider presente en el ejórcito. 




















A su espalda, Aval pudo ver cómo los sobrevivientes de st 
Escundra luchaban para destrabarse de los Orkos. Los. 
feroces gritos de los guerreros a'caballo y los:grañidos 
graves de los Orkos eran apenas audibles por encimá del. 
estruendo de los disparos de Bolter y los estallidos de las 
Lanzas de Cazá. Ún instante más tarde, todos los Orkos 
habían muerto o huían por:sus vidas; sus guturales rios de 
guerra se hubían transformado en 'angustiados gemidos de 
desesperación que el viento se Nlevaba. Los Rough Riders 
obligaron:a sus monturás adar la vuelta y abandonaron Ja 
persecución. Los caballos resopluban:con enloquecida! 
frustración mientras cedían a los tirones de las riendas. Aval 
lanzó un grito de victoria y elevó su lanza por encima de su 
cábeza, haciendo señal 9: su Escuadra de gue se unieran a él. 
El sol se reflejó en su lanza; su corazón batía con la 
seguridad de la victoria final. Ame: él se extendían las verdes: 
praderas de Tassarius y a su espalda cabalgaban los 
guerreros a caballo más feroces de toda la gulaxia. 

























=ECCION DE MANDO ROUGH RIDER .. «0» 115 puntos 


Sección de Mundo está formada por 1 Teniente, 1 
Rough Riders, todos ellos urmudos con Lanzas de 
cada Sierra, Pistols Láser, Granadas de Fragmentación y 
adura de Caparazón (liradu de sulvación de 3+, incluido cl 
'cador por caballería), y todos ellos montados en caballos, 
mente es un personaje Veterano: puede disponer de una 
'2 de Equipo y de cualquier combinación de equipo adicional 
re el indicado en la Lista de Equipo que encontrarás a 
snuación, o eu la Lista de Equipo de la Guardia Imperial, en 
ymmer 40,000, Cuulguier número de miniaturas puede 
poner de Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo adicionales, y 
2 dos Rough Riders pueden equipurse con un Arma Especial 
a lista que encontrarás a continuación, Uno de los Rough 
'ers puede ser un Portuestandarte 


M_HA HP 
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=2ugh Rider 
Zaballo 20 


“CUADRA DE ROUGH RIDERS .... ... 80) puntos 


Escuadra se compone de 5 Rough Riders, incluido un Sargento. 
mados con Lanza de Caza, Pistola Láser, Espada Sierra, 
das de Fragmentación, Armadura Antifrag (tirada de 
ación de 54, incluido el modificador por caballería). y 
atados en caballos, Una miniatura puede equiparse con un 
ecial de la Lista de Eguipo que encontrarás u 
-unuación. Ten en cuenta que el valor en puntos de una 
¿uadra de Rough Riders es ahora de 80 puntos, no de 100 
mo se indicaba en la Lista del Códex de Ejércitos de 

* arhammer 40,000. 
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GUARDIA IMPERIAL 


ATAMAN (SARGENTO VETERANO) ... Especial 


Cualquier Escuadra o Sección de Mando Rough Rider puede 
reemplazar su Sargento por un Atamán por +10 puntos. Estos 
guerreros veteranos pueden disponer de una Carta de Equipo, y de 
cualquier combinación de equipo adicional de entre el indicado en 
la Lista de Equipo que encontrarás 4 conúnuación y el de la Lista 
de Equipo de la Guardia Imperial de Warhammer 40,000. 


PERFIL M_HAHP FOR OH 
Atamán 10 4 4.3 3 1 
Caballo 20. 3:03 





LISTA DE EQUIPO DE LA GUARDIA IMPERIAL 


ARMAS ESPECIALES Coste 
Una por miniatura 
Lanzallamas ca 


Lanzagrunadas con Granadas 
de Fragmentación y Perfórantes. 


Rifle de Fusión 
Rifle de Plasma. 


ARMAS DE COMBATE, 
CUERPO A CUERPO 


Cualquier mimero por Miniatura 
Espada Sierra .. 

Hacha de Energía 

Espada o Hacha 

Pistola Automática .. 

Pistola Boller 

Pistola Lanzallamás. 

Pistola Láser 

Pistola de Plasma .... 








RERUY METAL 








CAPELLANES MARINES ESPACIALES 


























E | Codex de los Marines Espaciales establece que todos los 
Capellanes de lu Compañía deben llevar armaduras negras. 
En su hombrera derecha, todos los Capellanes llevan el 
simbolo del cráneo que indica su rang 
bombrera izquierda se lleva el icono del 





mientras que en la 
“apítulo. 





Cada Capellán Jleva un estandarte personal para indentificarse 
en combate, En sus versiones más simples, el estandarte 
muestra el icono del cráneo del Capellán combinado con el 


»/a (9) (8) 


INSIGNIA DE 
CAPELLAN 


INSIGNIA DE 
EJERCITO 





icono del Capítulo y un reborde con el color de la Compañi 
Los Capellanes pintan también en sus armaduras la insignia del 
ejército como la primera fuse de la adopción de la insignia por 
la Compañía para la campaña inminente 








Los Capellanes son veteranos respetados que, con el paso del 
tiempo. acumulan gran cantidad de honores de batalla que 
hacen que su armadura y heráldica sean objeto de muchas 
modificaciones. La armadura de cada Capellán es en sí toda 
una letanía de valentía y devoción, decorada cuidadosamente 
con grabados que conmemoran todas sus victorias importantes 
y acciones heroicas. 





Los estandartes son modificados de forma similar a lo largo del 
tiempo, y con frecuencia se convierten en uuténticas obras de 
arte que sirven como recordatorio de eventos claves en la 
historia de la Compañía y del Capítulo, y como uno de los 
mejores lugares en los que mostrar las insignias de honor 
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3" COMPAÑIA PUÑOS IMPERIALES 
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Por Rick Priestley 


Con sus armaduras negras adornadas con cráneos, los Marines Espaciales de la Compañía de 
la Muerte de los Angeles Sangrientos son guerreros temibles. Al mando de su Capellán, 
cargan al combate ignorando heridas que normalmente matarían a un hombre, ansiosos por 
purgar el universo de los enemigos del Emperador. 


A medida que las fuerzas de Horus iban cerrando el cerco 
alrededor del Emperador, toda resistencia parecía inútil. La 
y con ella el destino de la humanid: 


ante los siniestros días de la Horejía de Horus. el Capítulo de 
' el fa de Hom apíulo di mo, en cuestión de horas, El resultado final parecía inevit 


larines Espaciales de los Angeles Sangrientos participó en la 
fensa de la propia Tierra. El grueso de las fuerzas del Caos 
raba concentrado en la invasión del planeta natal de 
umanidad y los ejércitos de Horus avanzaban metro 4 metro 
1 palacio del Emperador sín que fuera posible detenerles 
«cía perdido. Sin embargo. hasta el 
mo Adeptus de los Adeptus Terra sabe que al Final la Tierra 
ido salvarse, que Hors fue derrotado y que murió en combate Los Angeles Sangrientos habían luchado ferozmente en los peores 
an el Emperador, aunque el precio fue muy elevado, La historia combates desde el inicio del bombardeo que precedió a la invasión 
de la Compañía de la Muorte de los Angeles Sangrientos es tan de la Tierra. Estaban agotados tras muchos días de combates 
slo una de las numerosas consecuencias de e continuos, pero en su interior el espíritu de la humanidad ardía con 
'ontecimientos, que todavía afectan al Imperio én la actualidad, tanta fuerza como siempre. El Primarca Alado Sanguinius parecía 


el Emperador y lo que quedaba de las Legiones de Mar 
Espaciales leales se prepararon para su última batalla 
definitivamente perdidos y la nidud estaba destinada a la 
condenación eterna en el infierno del Caos, pero estaban decididos 
a resistir hasta el final. Si el Caos tenía que vencer, como sin duda 
haría, tendría que hacerlo ante la mayor resistencia posible 





a Compañía de la Muerte. de los Angeles Sangrientas axalta una posición Orka. 





COMPAÑIA DE LA MUERTE 


estar en todas partes a la vez. Siempre aparécía allí donde el 
combase era más encamizado, volando por encima del campo de 
batalla y abralarizándose contra las hordas demoníacas. Junto a sus 
Marines Espaciales. Sanguinius se dispuso a resistirse al avance de 
Angros, el Primarca del Caos de Khorne, cuyos Marines 
Espaciales del Caos Devoradores de Mundos habían arrasado un 
centenar de mundos humanos. Sin embargo, las fuerzas del Caos 
cuan terriblemente numerosas y los Angeles Sangrientos se vieron 
eradualmente obligados a retroceder hasta la Puerta Final del 
Palacio del Emperador. 


Mientras el Emperador y sus Primarcas se preparaban para su 
último combate, Horus cometió un error fatal que le costó la 
victoria. Hasta la actualidad nadie ha podido saber que impulsó a 
Horus a desactivar las pantallas defensivas de energía que 
protegían su astronave. permitiendo así que el Emperador se 
seleportara u ella y le destruyera. Los Historiadores del Adeptus 
Terra suponen que la causa fue la inminente llegada de las 
Legiones de Marines Espuciales de los Lobos Espaciales y los 
Angeles Oscuros, manteniendo que Horus estaba lanzando un 
claro desafío al Emperador. intentando atraerle a una trampa. Si 
esta suposición fuera cierta. Horus estaba decidido a resolver la 
confrontación antes de la llegada de las otras Legiones de Marines 
Espaciales, Pero parece improbable que Horus no supiera que los 
refuerzos todavía tardarían varios días en llegar. Incluso con la 
ayuda de estos refuerzos, es difícil imuginar como podría el 
Emperador haber derrotado a las inagotables hordas del Caos. 
Eclesiarcu Deacis IX escribió “Quizás fue algún vestigio de 
humanidad que quedaba en el monstruo en que se había convertido 
lo que finalmente traicionó a Horus. Su amor por el Emperador, 
antaño sincero, pero convertido en odio desde hacía mucho 
tiempo, pudo haber dominado al Caos en el último momento.” 
Quizás fue eso lo que sucedió, El velo de la historia ha cubierto 
estos actos transcurridos huce diez mil años, y nunca podremos 
estar seguros de lo que realmente sucedió. 


Según todos los archivos de esa atribulada época, el Emperador. 


Sanguinius, y un pequeño contingente de Marines Espaciale: 
equipados con Armaduras de Exterminador abordaron la fortaleza 
espucial del Señor de la Guerra. Lo sucedido forma parte de la 
mitología popular del Imperio, y es relatado en cientos de versiones 





diferentes, pero la mayoría coinciden en lo siguiente. El grupo de 
asalto se materializó disperso, y fue Sanguinius quien apareció más 
cerca del propio Horus. Dicen que el Señor de la Guerra ofrevió a 
Sanguínius un lugar junto 4 él. como Príncipe del Infierno. una vida 
etema como esbirro de los Dioses del Caos. Sanguinius renunció al 
Caos por última vez en su vida, y se preparó para el combate. Horus 
había sido el más poderoso de todos los Primarcas. Ahora tenía las 
horrendas marcas de sus Señores del Caos. Estaba henchido de 
poder y su forma demoniaca era gigantesca y deforme. En esos 
momentos era más poderoso que cualquier criatura mortal. Por su 

inte, Sanguinius estaba herido como consecuencia de la batalla en 
la Tierra. Había combatido contra Demonios y había sobrevivido, 
pero contra Horus era como un insecto contrá una monstruosidad 
gigantesca y sedienta de sangre. 


Fue una batalla sangrienta y corta, que tuvo lugar ante el bruñido 
trono de Horus. La espada de Sunguinivs silbaba mientras giraba 
en el aire, cortando y golpeando la armadura del Señor de la 
Guerra. La armadura de Horus sangrabu allí donde era alcanzada 
por la espada, debido a que la armadura formaba ya parte del 
Señor de la Guerra. Horus no toleró este duro castigo durante 
mucho tiempo, ys contrautacó con ferocidad, pero torpemente, Sus 
Cuchillas Relámpago surcaban el aire, destrozando compuertas y 
mamparos, arrancando grandes trozos de metal que volaban porel 
aire. Flotando por encima de la cabeza de Horus, Sanguinius 
esquivaba fácilmente sus lentos atuques, mientras buscaba 
ansiosamente un punto débil en las defensas de Horus. Mientras 
volaba observó que una de las juntas de la armadura junto ul cuello 
del Señor de la Guerra estuba dañada, y Sanguinius golpeó en ese 
punto con todas las fuerzas que le quedaban. Su espada penetró 
por completo la armadura del Señor de la Guerra. Horus gritó, más 
por rabia que por el dolor, y atacó con mayor fiereza aún al 
Primarca Alado. Las garras de metal envueltas por energía 
plasmática alcanzarón finalmente al alado Angel de Baal. 


Según algunas versiones de la historia, fue la herida causuda por 
Sanguinius la que abrió una grieta en la armadura de Horus, y 
permitió al Emperador matar a su enemigo. Los Angel 
Sangrientos lo aseguran en su doctrina. Ellos rezan a Sanguinius 
tanto como al Emperador, ya que sigue siendo su lider y guía 
espiritual en la muerte como lo fue en vida, En cualquier caso, 
cuando el Emperador encontró «1 Señor de la Guerra, este se 
erguía sobre el destrozado cuerpo de Sanguivius: las alas del 
Primarca estaban extendidas y sus plumas finalmente inmóviles. 
El resto de la historia no tiene una influencia directa en el futuro de 
los Angeles Sangrientas y es bién conocida. Es suficiente decir 
que el Emperador derrotó u Horus tras un largo y duro combate en 
el que el propio Emperador quedó gravemente herido, y que tras la 
confrontación fue internado en el éxtasis eterno del Trono Dorado, 
desde donde ha gobernado el Imperio hasta la actualidad. 


“Tras la batalla final. y mientras las fuerzas del Cuos se retiraban 
hacia el Ojo del Terror. las Legiones de Marines Espaciales fuerón 
reorzanizadas en Capítulos de Marines Espaciales mucho más 
pequeños. Los Angeles Sangrientos habían perdido muchos 
guerreros durante la guerra, pero lo peor fue que todos los bancos 
genéticos que permitían cultivar los implantes habían sido 
prácticamente destruidos. La única forma de reparar el daño 
sufrido era a cultivar de nuevo la estructura genética a partir del 
nver de Sanguinius, el Primarca cuya estructura genética había 
sido utilizada para crear a los propios Angeles Sangrientos, Se 
sislaron células vivas del cadaver de Sanguinius, y finalmente 
fueron cultivados nuevos implantes. De esta forma, el Capítulo fue 
reconstruido utilizando los genes de Sanguinius extraídos de su 
cuerpo muerto. En ese momento todo pareció correcto, pero'a lo 
largo de los milenios el modelo genético presentó ciertas 
mutaciones. Este fenómeno no es inusual. La estructura genética 
de cada Capítulo está sujeta 4 un proceso de evolución o deterioro, 
por lo que debe ser examinada detalluda y periódicamente para 
eliminar continuamente los defectos, Como consecuencia de ello, 
la mayoría de los Capítulos tienen caracteristicas únicas: Sin 
embargo, en el caso de los Angeles Sangrientos estas 
características se revelaron realmente extrañas. 











En la víspera de cada batalla, algunos Marines Espaciales Angeles Sangrientos sucumben a la Rabía Negra, 
el resultado de un trágico defecto en su estructura genética. Estos Marines Espaciales se ver atormentados 
hasta enloquecer por los recuerdos de las terríbles batallas de la Herejía de Horus y la muerte de su gran 
Primarca Sanguinius, Sablendo que su hora ha llegado, estos guerreros del Imperio se agrupan para formar 
la Compañía de la Muerte. Mientras los Capellanes del Capítulo entonan su réquiem, los enloquecidos 
Angeles Sangrientos pintan sus armaduras de negro y las decoran con cruces rojas, símbolos de las 
heridas mortales de su Primarca; los artificieros del Capítulo pintan cuidadosamente iconos de cráneos y 
gotas de sangre en cada una de las Servoarmaduras de Combate. Finalmente, se pronuncian las últimas 
plegarias y los Capellanes del Capítulo acompañan a la Compañía de la Muerte al combate. 


a caja de la Compañía de la Muerte de los Marines Espaciales incluye un Capellán Marine Espacial de 
ss Angeles Sangrientos y nueve Marines Espaciales de la Compañía de la Muerte 
Estas minlaturas de metal se suministran jurito con-matrices de Bolters, brazos, 
















as de combate cuerpo a cuerpo y generadores de plástico que permiten montar Y 
5 en una infinita gama de posiciones. Se incluye también una hoja de calcomanías 
Jitadel de la Compañía de la Muerte que permite decorar cada mini; 
tura con diversas insignias de honor e identilicación 
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rientos són especiales porque sus implantes 

22 sido cultivados a partir del cuerpo muerto de su 

experiencias del Primarca alado, y especialmente el 

su batalla final con Horus, están profundamente 

estos genes, A lo largo de los siglos. estas fúínebres 

seneticamente codificadas han obsesionado a los miembros 

lo. Estas visiones afectan a un nivel subliminal a todo lo 

y hace el Capítulo. Perturban sus sueños con recuerdos de 

sudilla, y ñen su imaginación con sangrientas imágenes de 

sacrificio personal. Para la mayoría, estas recuerdos están ocultos en 

lo más profundo de la mente inconsciente, y crean un vínculo 
silencioso entre la hermandad de los Angeles Sangrientos. 


A veces. algún acontecimiento o circunstancia puede despertar el 
antiguo código. Esto sucede con muy poca frecuencia, general» 
mente antes de una batalla, pero acostumbra a ser una experiencia 
fatal para el guerrero Angel Sangriento, cuya mente es repentina 
mente arrastrada al lejano pasado. Lu Rabia Negra le domina, los 
recuerdos y la consciencia de Sanguinius penetran en su propia 
mente y los terribles acontecimientos transcurridos hace diez mil 
años Muyen hasta el presente. Para los demás el Marine Espacial 
parece estar loco de rabia; es incapaz de distinguir el pasado del 
presente, y no reconoce a sus camaradas. Puede creer que es el 
propio Sanguinius poco antes de su destrucción, y que las sun: 
prientas batallas de la Herejía de Horus tienen lugar a su alrededor 
Además de los recuerdos de Sanguinius, la huella genética libera 
otros atributos del Primarca, y el Marine Espaciul queda imbuido 
de una energia inculculuble 


Antes de cada batalla, los Angeles Sangrientos concentran sus 
pensamientos en la oración y en el sacrificio de su Primarca de 
e siglos. Mientras las Capellanes se mueven de un guerrero a 
otro, bendiciendo a cada uno de ellos, y detectando a aquellos de 
entre la hermandad cuyos ojos parecen un poco vidriosos, v cuyas 
palabras parecen farfullantes o irracionales. Estos son los indicios 
¿le que en el interior del guerrero el pasado está despertándose. Lus 
oraciones prosiguen, La mayoría, casi tudos, dominan la 
influencia del pasado en sus mentes, Todo xu entrenamiento como 
guerreros está dirigido a controlarla, relegándola a lo más 
profundo de su ser, Pero para algunos. la marca de Sanguimus es 
demasiado poderosa, Sus recuerdos son demasiado fuertes y 
exigentes. Mientras los Capellanes cantan el Moripatris. la Misa 
de la Muerte. los elegidos cuen en brazos de sus sucerdotes. q 
las Mevan. Estos elegidos forman la Compañía de la Muene. 


La Compañía de la Muerte está equipada con armaduras negras. 
ecoradas con aspas rojas y cruces de color rojo sangre que simbo- 
lizun el sacrificio de Sanguinius. Los Capellanes acostumbran a 
permanecer junto u los guerreros mientras estos superan su 
periodo inicial de ebre, Deliran en voz alta y sus cuerpos sufren 
violentas convulsiones mientras sus mentes reviven la butalla final 
entre Horus y Sanguinius, La fiebre finalmente cesa, poro el 
sentido de la propia identidad del guerrero ha cambiado para 
siempre. En su mente es tanto Sanguinius como él mismo, Está 
saturado con la muerte agónica del Primarca alado, y su 
consciencia está dividida entre el pasado y el presente. Sabe que la 
muerte está junto a él. Muerte en combate, luchando por el 
Emperador, contra los enemigos de los Angeles Sangrientos. 


Durante la batalla, la Compañía de la Muerte está al mando de los 
Cupellanes del Capítulo. los cuales la dirigen hacia el enemigo, A 
medida que el enemigo va acercándose, la Compañía de la Muerte 
se dirige hacia su destino, Mentalmente, cada uno de los puerreros 
pasi a serel Primarca alado. combatiendo con una rabia mortífera e 
incontrolada. Los guerreros luchan con la seguridad de que 
morirán: pocas heridas pueden afectarles. y finalmente sucumben a 
su propio destino, En el caso que sobrevivan a la batalla es muy 
probable que posteriormente mueran a consecuencia de las heridas 
sufridas, una vez desspurecida la furia asesina que les dominaba. 
Realmente es preferible que mueran. ya que de lo contrario el 
tormento que deherán sufrir será mucho peor. Sus implantes 


WD28 


genéticos. empleados a niveles de actividad límite, segregan 
peligrosas hormonas que su cuerpo absorbe. La locura les domina y 
destruye sus mentes nobles. convirtiéndolos en bestias que ansían 
la carne y la sangre, El verdadero destino de estos pobres 
desafortunados sólo se conoce por los miembros del propio 
Capítulo. Corren rumores que hablan sobre siniestras celdas 
subterraneas bajo la Torre de Amareo, y sobre temibles aullidos que 
piden a gritos la sangre de los vivos, pero nadie puede decir que 
secretos esconden las cámaras en el subsuelo de ese lugar maldito, 
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Herida Adicional; Al alcanzar su estado de exaltación, el cuerpo del 
guerrero es capaz de ignorar temporalmente el efecto de heridas 
mortales. Estas heridas pueden matarle sólo después de la batalla, 
cuando su metabolismo. vuelve a los niveles normales. Pura 
representar este efecto, los Marines Espaciales de la Compañía de la 
Muerte inician la batalla con 2 heridas cada uno (1 Herida normal +1 
Herida adicional temporal). Si sufren 2 Heridas durante la batalla 
morirán. pero si sufren únicamente 1 Herida, sobrevivirán. Sin 
embargo, después de la batalla, y antes de calcular que bando ha 
encido, todos los Marines Espaciales de la Compañía de la Muerte 
sufrirán la Herida adicional. Por tanto, los Marines Espaciales de la 
Compañía de la Muerte que hayan sufrido 1 Herida durante la batalla 
morirán al finalizar ésta, Estas bajas sufridas después de la batalla 
deberán comabilizarse al calcutar los puntos de victoria finules. 


Furia Asesina: Los Marines Espaciales de la Compañía de la Muer- 
te están bajo los efectos de la regla de Furia Asesina, Lal y como se 
describe en la sección de Psicología del reglamento de Warhammer 
40,000, pero con una excepción: los Marines Espaciales de la 
Compañía de la Muerte nunca podrán efectuar el chegueo para 
intentar controlarse y no entrar en el estado de Furia Asesina. Esto 
significa que siempre estarán afectados por la Furia Asesina, y 
siempre deberán cargar contra el enemigo si pueden hucerlo 


Psicología: Excepto por la Furia Asesina. los Marines Espaciales 
de la Compañía de la Muente no están afectados por ninguna de las 
reglas de Psicología. Nunca dehen efectuar chequeos de miedo, 
terror, y cualquier otro efecto psicológico descrito en el 
reglamento de Warhammer 40,000, 


Liderazgo: Excepto en los casos mencionados anteriormente, los 
Marines Espaciales de la Compañía de lu Muerte superarán 
automáticamente cualquier chequeo de Lideruzgo que deban 
superar. por lo que nunca estarán desorgunizados o 
desmoralizados. Por tanto, su atributo de Liderzgo no deberá 
utilizarse nunca, armque ha sido incluido 1 efectos comparativos. 


Capellán: La Compañía de la Muente podrá combatir como una 
unidad coherente tinicamente mientras esté al mundo de un Capellán 
de los Angeles Sangrientos. Si está al mando de un Capellán, podrá 
combatir en formación dispersa (a distancia máxima entre 
miniaturas es de 10 centímetros). Si la unidad no está al mando de un 
Capellán, la unidad se desintegrará y sus guerreros se convertirán en 
tuna masa de individuos incontrolados. Dejará de aplicarse la regla de 
coherencia de escuadras y cada una de las miniaturas luchará 
independientemente, Si esto sucede, cada una de las miniuturas 
cargará contra el enemigo más próximo que tenga a distancia de 
carga, según la regla de Furia Asesina. Si no hay ningún enemigo 
dentro del alcance de carga. la miniatura moverá su movimiento 
normal en una dirección determinada uleatoriamente (utiliza el Dado 
de Dispersión para determinar la dirección). Este movimiento 
obligatorio aleatorio deberá efectuarse después de declarar las 
cargas. pero antes de efectuar sus movimientos, como sucede con 
todos los movimientos obligatorios. 
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El Dreadnought de los Marines 
Espaciales es una de las máquinas de 
guerra mejor armadas y más peligrosas 
que pueden encontrarse en los campos 
de batalla del 41? Milenio. El 
Dreadnought está armado con un 
mortífero Multicañón de Fusión para 
destruir objetivos blindados o con- 
centraciones de tropas y con un puño 
de combate con un Bolter de Asalto 
ncorporado para aniquilar al enemigo a 





corta distancia. 
eñado por Jes Goodwin. Este es ur | y 
elo para montar que precisa de cierta sá 
periencia en modelismo 
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Veterano 
Héroe 
Héroe Legendario 


55 punta 
85 puntos 
119 puntos 


vemado con Crozius Arcanum, Pistola Bolter, Granadas de 
ragmentación, Servoarmadura de Combate (tirada de salvación 
+1 y Rosaries (con Pantalla de Conversión, tirada de salvación 
le 4+ sin modificar), Un Capellán puede tener hasta dos Cartas de 
Exuipo. y cualquier combinación de equipo adicional permitido en 
Lista de Equipo de los Marines E: 
antos en a Tista de Equipos. 














paciales (consultar el valor en 
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35 puntos por miniatur. 


ol ejército incluye a un Capellán de los Angeles Sangrientos. 
seden incluirse también los guerreros de la Compañía de la 
Muerte. Un ejército solumente podrá incluir una Compañía de la 
Muerte. La Compañía de la Muerte debe 
ipellán y debe estár compuesta tomo mínimo por cinco 





ar al mando de un 








Iniaturas. aunque puede ser tan grande como se desee, No existe 
tonuño formal para la unidad. ní un tamaño máximo 
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Marine Espucial 
Compañía de la Muerte 10 5 5 4 41 





dos los Marines Espaciales de la Compañía de la Muerte están 


impados con Servoarmaduras de Combate (tirada de salvación 


as Bolter 








y armados con Pi 





LISTA DE EJERCITO DE 
LA COMPANIA DE LA MUERTE 
DE LOS ANGELES SANGRIENTOS 


COMPAÑIA DE LA MUERTE 





























OPCION: 
con un Bolter (3 puntos) y/o hasta dos de las siguientes armas: 





: Cualquier Marine Espacial puede estar equipado 





Espada Sierra 2 puntos 
Puño de Combate 10 puntos 
Hacha de Energía 7 puntos 
Espada de Energía b puntos 
Pistola de Plasma 5 puntos 


Pistola Lanzallamas 7 puntos 


Además, toda la Compañía de la Muerte puede estar equipada con 
uno de los siguientes tipos de granadas 








Granadas de Fragmentación 2 puntos por miniatura 
Giranadas Perforantes 3 puntos por miniatura 
Granadas de Fusión 5 puntos por ministura 


Recuerda que un Marine Espucial puede armarse con dos armas 
y no es necesario que sean dos armas diferentes, sine que ambas 
pueden ser del mismo tipo, aunque el emplear dos armas iguales 
no represente ninguna ventaja, Hay que tener en cuenta tam 


que no es necesario que todos los Marines Espaciales e 





Compañía de la Muerte esién armados de la misma forma: cada 
1o de los Marin 





s Espaciales puede estar armado 





vmo s 





desce. La única excepción son las granadas; si la Compañs 
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Muerte está equipada con y 
mismo tipo. 


TIRADA DE SALVACIÓN: La Compañía de la Mu 
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EL GUANTELETE DE ACERO 


Por Jake Thornton y Gavin Thorpe 





En esta ocas 
igantesco ejército de Orcos y Gobl 





ón el informe de batalla está dedicado a un sangriento enfrentamiento entre un 
¡sy una poderosa fuerza de caballeros del Imperio. 


Jack intentará aplicar la teoría de la línea oblicua descrita en el anterior número de 
White Dwarf a un caso real. 





manecía .. la pálida luz del sol calentaba el gélido aíre y 

la tenue niebla que había cubierto el ancho valle 

desaparecía en las charcas estancadas y las zanjas de 
helechos. A medida que el frío aire iba haciéndose más nítido. el 
brillo anaranjado y las columnas de humo de una docena de 
Juegos de campamento se hicieron visibles mientras los dos 
ejércitos tomaban las armos y se preparaban para la batalla. 


Hacia el Sue, al erro lado de la cresta de una colina. los 
caballeros del Imperio se calentaban las manos y preparaban 
sus monturas entre los jirones de fría nicbla. Una vez más 
estaban esperando la.orden: una única orden que les haría 
avanzar hacia el enemigo. ¿Cuántas veces habían espoleado a 
sus monturas para que cargaran y habían: sentido el temible 
choque cuando sus fanzas atravesaban escudos y huesos? Al 
observar la línea enemiga cada wno de ellos se preguntaba 
cuántos de ellos no vivirtan para ver otro umanecer 








Ab otro extremo de la llanura los Orcos organizaban: su ejército. 
reuniendo las tropas al ensordecedor “Doom-ka-bo0m. Doom-ka- 
boom" de sus tambores de guerra. Docenas y docenas de guerreros 
de piel verde ye abrían camiino a empujones y golpes hasta formar 
irregulares líneas. Seguramente doblaban en número. a las escasas 
Juerzas del Imperio. A lu cabeza de su hueste. montado sobre un 
indémito Jahatí de Guerra. se encontraba el general Orco Morglum. 
Rompecuellos, Mientras gritaba órdenes a sus lugartenientes. los 
Jinetes de Lobo Goblins corrían entre los regimientos de Orcos y 
Goblins. pasando órdenes a los comandantes que pateaban y 
aporreabán a sus guerteros para que formaran una línea y 








preparaban el ejército para la butalla. Mientras Morglum 
esperaba impacientemento que los últimos Goblins formaran, su 
fea cara se deformó todavía más en una brutal expresión mientras 
sonreía al pensar en la masacre que se avecinaba. 


El vaho enturbió el aire mientras los caballos de guerra de. las 
Cuballeros de la Reiksgard mordían el freno y escarbaban el 
congelado suelo. Las bruñidas armaduras de sus jinetes brillaban 
y centellcaban a la pálida luz del sol que brillaba a: ravés de las 
pesadas nubes del horizonte. 


El joven Zaytrig esperaba junto al resto de la Relksgard la 
orden de avanzar. Esta era su primera baralla. Esa mañana le 
había sido imposible comer nada, pero a pesar de tas burlas y 
los obscenos chistes de sus camaradas, se sentía bien por.estar 
entre soldados tan vereranos. En realidad no estaba asustado: 
más bien aprensivo. ya que no sabía st sería capaz de mantener 
el honor de su familia, Había entrenado duro para este día y 
esperaba no decepcionar a.su padre 





Observó al resto de los caballeros mientras: hacian: las últimas 
comprobaciónes de los arneses. la armadura y lay armas. 
Imitándoles, se reclinó sobre su silla y acarició su montura, la 
cual con el hocico frotó cariñosamente su mano. En la primera 
línea del regimiento estada la élite de los caballeros, la crema del 
ejército Imperial. En un extremo estaba el famoso Ludwig 
Schwurtzhelm, el Paladín del Emperador, héroe de una docena 
de campañas, invencible en incontables batallas. Can Karl Erane 
al fremte de otro ejército más hacia el Sur, el Estandarte de 
Batalla del Emperador era portado.en esta vvasión por el más 
leal de sus súbditos. Sí. pensó Zastrix, era bueno tener ui 
caballero: ran valieme en el reximiento. 

















Otra figura legendaria estaba hablando can el veterano 
Schwartzhelm, el Reiksmarshall Kuet Helbork, general Mel 
ejército Imperial. Zastrig no podía oír exactamente lo que 
decían, pero parecía que estaban discutiendo el plan de batalla. 
Le pareció escuchar el nombre del Viejo Weirde y mencionar su 
“Táctica”. pero seguramente ye habla confundido. ¿Qué podía 
enseñar in viejo y cansado hombre como Weirde a unos grandes 
guerreros como ellos? 








Desrepente, el Mariscal del Reik dejó de hablar con las otros 
caballeros y se dirigió a:su ejército. Levantado sobre los estribos 
desenfundó <u espada y el destumbrante filo de uno de lay 
famosos Colmillos Rúnicos rasgó la bruma matinal, A lo largo de 
toda la línea Imperial. los espíritus se encendieron cuando su 
destello fue reflejado por otro, el del Colmillo Rúnico det Conde 
Elector de Ostland. Las gargantas de los soldados del ejército. 
Imperial rugieron en un único grito. “¿Por Sigmar y Karl Eranz! 
¿Por la victoria!” 
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INTRODUCCION 






después de la uscensión de Karl Franz al trono Imperial. En el 
momento de la batalla, el propio Karl Franz estaba dirigiendo un 
gran ejército contra una incursión de los Orcos de las Montañas 
Negras, que estaban saqueando las tierras a lo largo del río Reik 
Superior hasta el Este de Nuln, 





Durante su ausencia de la capital Imperial de Altdorf, el Conde 
Elcctor de Ostland informó de uns nueva amenaza contra la segu- 
ridad del Imperio, Una gran cantidad de Orcos y Goblins al mando 
lel Señor de la Guerra Orco Morglum Rompecuellos había 
surgido de las Montañas Centrales y había empezado a efectuar 
incursiones 1 lo largo de las fronteras de Ostland y Hoehland. 





Rápidamente se formó un nuevo ejército que partió hacia el norte 
para perseguir y destruir a este ejército. Después de varias 
escaramuzas entre las unidades de caballería Kislevita y los Jinetes 
de Lobo Goblin, los dos ejércitos se enfrentaron en una llanura 
yerma al sur de Wolfenburg, en la provincia de Ostland. 








LA BATALLA 


Ultimamente, en el Estudio de Diseño hemos estado libr 
muchas batallas con los ejércitos de No Muertos y Caos 
embargo, después del artículo sobre táctica del Viejo W 
publicado en el último número de White Dwarf. en el Estudio se 
ha discutido mucho sobre tácticas en Warhammer, y sobre 
mejor forma de ganar la batalla con diferentes razas. 











Con esta idea en mente pensamos que era preferible volver 2 los 
primeros ejércitos de Warhammer, y jugar una batalla entre dos 
viejos adversarios. el Imperio y los Orcos. Al final La batalla acabó 
con la aplastadora derrota de uno de los bandos y una interesante 
reivindicación a favor de utilizar una táctica contundente como la 
línea oblicua en una batalla de Warhammer. 








Como es habitual, jugamos la batalla en una de las mesas de juego 
de dos metros y medio por metro veinte del Estudio, tomando 
notas, haciendo fotografías y dibujando mapas mientras avanzaba 
la batalla. Todo este muterial sirvió para recrear la batalla 
utilizando las luces y cámaras adecuadas. 
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EL EJERCITO ORCO Y GOBLIN 
Por Ga 





vin Thorpe 


Aunque generalmente utilizo mi 
propio ejército de Enanos en las 
batallas de Warhammer, desde que 
llegué al Estudio de Diseño me he 
acostumbrado a librar batallas con 
cualquiera de las razas. En mi 
última batalla aparecida en White 
Dwarf estaba al mando de un ejér- 
cito de No Muertos en un combate 
contra otro ejército Imperial. 





Cuando Jake me preguntó que 
ejército querría utilizar en esta 
batalla entre Orcos y Goblins y el 
Imperio, inmediatamente elegí los 
Orcos. Aunque solamente he estado al mando de los pieles verdes 
en tres o cuatro ocasiones, me he enfrentado a ellos en numerosas 
batallas y quería tener la oportunidad de seleccionar y combatir 
con todo un ejército. La amplia gama de miniaturas y “tropas 
especiales” como los Garraputos Sultarines y los Fanáticos 
Goblins Nocturnos te permiten disfrutar en grande con un ejército 
de Orcos y Goblins. No hace falta decir que al preparar la batalla 
me estudié el libro de Ejércitos Warhammer: Orcos y Goblins, 
Sobre todo la sección sobre tácticas de Rick Priestley. que resume 
todo lo que quería saber sobre estrategias en general. Con todo 
esto en mente me dirigí a las vitrinas de miniaturas del Estudio 
para elegir mi ejército. 





ELECCION DEL EJERCITO 


Siguiendo los consejos de Rick, empecé eligiendo algunas 
unidades resistentes para formar el núcleo de mi ejército. Como 
ya disponemos de la fantástica miniatura de Morglum 
Rompecuellos decidí elegirlo como General, acompañado por 
una escolta de Jinetes de Jabalí. Repasando la lista del ejército me 
decidí por una unidad de veinte Jinetes de Jabalí Orcos Salvajes 
ya que sus Tatuajes Mágicos y su furia asesina los harían 
devastadoramente efectivos en combinación con la carga de los 
furiosos Jabalíes de Guerra. 





Para que Morglum Rompecuellos pudiera ser mi General debía 
incluir al menos una unidad de Orcos Negros. Esto no 
representaba ningún problema ya que estos brutales guerreros son 
esenciales para cualquier general Orco. Por tanto decidí elegir 
todas las miniaturas de Orcos Negros de lu vitrina, y formé un 
formidable regimiento de quince Orcos. 


Al combatir contra un ejército Imperial debes hacer frente a dos 
problemas. El primero es su gran arsenal de cañones y otras piezas 
de artillería que puede emplear contra ti, y el segundo es la 
potencia de sus caballeros con armadura pesada. Para podor 
contrarrestar el peligro de este segundo problema pensé 
inmediatamente en los Fanáticos Goblins Nocturnos. 
Potencialmente, estas criaturas enloquecidas por los hongos 
pueden causar hasta seis impactos de FS en una unidad, y lo que es 
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más importante, sus víctimas no pueden efectuar tirada de 
salvación alguna, Serían ideales para destrozar a las pequeñas pero 
muy caras unidades de la Reiksgard, los Caballeros del Lobo 
Blanco, y los Caballeros Pantera que Jake seguramente incluiría 
en su ejército. Para poder tener Fanáticos Goblins Nocturnos 
necesitaba unidades de Goblins Nocturnos para colocarlos. 
Nuevamente elegí todas las miniaturas disponibles y las dividí en 
dos unidades grandes, los Goblins de una de lus cuales estuban 
armados con arcos cortos para hacerlos más molestos. Incluí el 
máximo de tres Fanáticos en cada unidad para asegurar que 
causuran el máximo daño posible. 

















Mi ejército iba tomando forma y todavía me quedaban muchos 
puntos para utilizar. lo. cual era una agradable experiencia 
después de haber elegido ejércitos de Enanos y Altos Elfos. Para 
proteger más mis regimientos decidí incluir seis Garrapatos 
Saltarines, que pueden formar una letal, aunque impredecible, 
pantalla móvil que podría impedir que dispararan o cargartn 
contra mis unidades principales. 


Las unidades de Goblins deben organizarse, siempre que sea 
posible, de forma que obtengan el máximo bonificador de +3 por 
filas en combate cuerpo a cuerpo, deben incluir un estandarte, y 
deben estar al mando de un Gran Jefe Orco, Llevando estos conse- 
jos a límites extremos, para una de las unidades de Goblins Noctur- 
nos elegí ¡a Gorfang Rotgut, un segundo Gran Jefe Orco, un 
Portuestandarte de Batalla Orco y un Paladín Shaman Goblin Noc- 
turno! De esta forma no era necesario que tuviera ningún Goblin 
normal en primera línea, y seguía teniendo el máximo bonificador 
por filas. Apliqué las mismas consideraciones a la unidad de 
Goblins Noctumos arqueros, pero en menor grado, incluyéndo un 
Shaman Goblin Nocturno y otro Gran Jefe Orco para liderarla. 














Decidí elegir Shamanes Goblins Nocturnos en vez de los 
Shamanes normales ya que los primeros utilizan unos potentes 
hongos que aumentan sus poderes mágicos. Sin embargo, utilizar 
estos hongos es arriesgado, Todos los Shamanes Orcos y Goblins 
deben efectuar un chequeo ¡Wanagh! en cada fase de magia para 
determinar si circula suficiente poder ¡Waaagh! por su cuerpo. Si 
fallan el chequeo pueden sufrir diferentes problemas, ¡desde 
olvidar un hechizo, hasta explotarles la cabeza! Al comer estos 
hongos cultivados especialmente, los Goblins Nocturnos pueden 
recibir más cartas de magia, pero si fallan su chequeo ¡Winiagh! es 
más probable que las consecuencias sean desustrosas. 
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Gran Jefe Goblin montado en un lobo 
gigante, equipado con armadura ligera y 

un Escudo Encantado. Está al mando de 20 
Jinetes de Lobo Goblin equipados con 
armadura ligera y escudo, y un estandarte 








40 Goblins Nocturnos con escudo y 
estandarte. Están al mando de Gorfang 
Rotgut con una Poción de Fuerza y 

la Espada del Torrurador. El regimiento 
también incluye el Portaestandarte de 
Batalla Orco que lleva el Pabellón del 
Temor, un Gran Jefe Orco y un Shaman 
Goblin Nocturno con un Pergamino de 
Dispersión de Maya. 





6 Garrapatos Saltarines 


6 Goblins Fanáticos: 3 en cada uno de 
los regimientos de Goblins Nocturnos. 





Gran Lanzador de Roca 








Morglum Rompecuellos montado en un jabalí de 
guerra, y armado con el hacha Buscacorazones. Está 
al mando de 6 Jinetes de Jabalí Orcos Salvajes que 
llevan el Estandarte de ( 


erra de Gorko, 


-. 
al 
(2) 
Y 








Gran Shaman Orco Salvaje con Pintura 
de Guerra Mágica, y 2 Pergaminas de 
Dispersión de Magia. Está ul mando de 20 
Guerreros Orcos Salvajes con escudo y 
estandarte 


40 Goblins Nocturnos con arco cortó y 
estandarte. Están al mando de un Gran Jefe 
Oreo con la Corona del Poder y la Espada 
de Barko. El regimiento también incluye un 
Paladín Shaman Goblin Nocturno con un 
Pergamino de Dispersión de Magia y la 
Espada Relíquia 





15 Orcos Negros equipados con armadura 
ligera y un arma adicional, Tienen un 
estandarte: 


Brotan Aliento de Trueno el Gigante 





1 Catapulta de Goblins Voladores 
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Después de crear el núclco de mi ejército quedé sorprendido de 
cuantos puntos me quedaban, por lo que entré en una borrachera 
compradora de Orcos y Goblins. 


Para empezar aumenté mi capacidad mágica comprando un Gran 
Shaman Orco Salvaje y una gran unidad de Orcos Salvajes donde 
incluirlo, Así lograba un doble efecto al conseguir una carta de 
magia adicional cada tumo, y aumentar ln tirada de salvación de 
los Orcos Salvajes en un punto. Para lograr velocidad, movilidad y 
un buén instrumento de hostigamiento, opté por una unidad grande 
de Jinetes de Lobo Goblin al mando de otro Gran Jefe Goblin. 


Para acabar mi elección del ejército, y lograr un poco de apoyo 
artillero a larga distancia, elegí un Gran Lanzador de Rocas y una 
Catapulta de Goblins Voladores. Esperaba poder amenazar a 
cualquier Gran Cañón, Cañón de Salvas o cualquier otra pieza de 
artillería que Jack utilizara contra mi. 


Finalmente, como detalle divertido y por sus cualidades 
potencialmente muy destructivas, adquirí un Gigante, Aunque sus 
ataques son bastante impredecibles, los Gigantes pueden ser muy 
eficaces contra las costosas tropas del ejército Imperial. ¡Además 
sabía que Jake se asustaría! 





OBJETOS MAGICOS 


Empecé a utilizar los puntos que me quedaban equipando a mis 
personajes y unidades con objetos mágicos. Una de las hachas de 
Morglum la convertí en Buscacorazones, lo que le permitiría 
repetir cualquier ataque fallado. Así. en una carga podría causar el 
máximo daño posible, Su unidad de Orcos Salvajes portaban el 
Estandarte de Guerra de Gorko, que al sumar +1 a su Fuerza, 
¡confería una impresionante F6 a sus jabalíes durante la carga! 


Un objeto casi esencial para cualquier ejército que incluya Goblins 
es la Corona del Poder. Con ella el personaje que la lleve tiene un 
Liderazgo de 10, que no debe modificarse por el resultado del 
combate después de un combate cuerpo a cuerpo. De esta forma, 
una unidad Goblin de gran tamaño puede aguantar el ataque de 
una unidad inmensamente poderosa gracias a su gran tamaño. La 
unidad Goblin no ganará ninguna fase de combate, pero es poco 
probable que quede desmoralizada y huya. obligando al enemigo a 
matar hasta la última miniatura, 





Mis Shamanes estaban bien equipados con Pergaminos de 
Dispersión de Magia, y mis otros personajes estaban equipados 
con algunos objetos mágicos que normalmente no pueden verse 
en acción en nuestros informes de batalla. La Espada del 
Torturador que llevaba Gorfang Rotgut sometía a sus víctimas a 
la regla de estupidez. mientras que:su Poción de Fuerza podía 
aumentar considerablemente sus posibilidades frente a la 
Reiksgard Imperial y otras tropas de Caballeros montados con sus 
pesadas armaduras. 


Mi unidad más grande de Goblins Nocturnos llevaba el 
Estandarie del Temor. lo que les permitía causar miedo y haría 
huir u cualquier unidad a la que derrotaran en combate cuerpo u 
cuerpo (las unidades huyen automáticamente si son derrotadas 
por una unidad que los supera numéricamente. ¡Y yo tenía 
cuarenta Goblins!). Los últimos puntos fueron invertidos en unos 
pocos extras como la Pintura de Guerra Mágica del Gran 
Shaman y el Escudo Encantado del Gran Jefe Goblin de la unidad! 
de Jinetes de Lobo. 


EL PLAN 


Mi plan era bién sencillo, como deben ser los mejores planes. Las 
Jinetes de Lobo envolverían el flanco para molestar mientras el 
resto del ejército avanzaría inexorablemente hacia delante. Las 
unidades de Goblins Nocturnos desplegarían en los extremos para 
que sus Fanáticos representaran una gran amenaza para cualquier 
lad de caballería que intentara atacar por los flancos de mi 
ejército. Los Jinetes de Jabalí serían devastadoramente útiles: si 
podían cargar, por lo que los desplegué pata este propósito. El 
resto del ejército debería avanzar directamente hacia cl enemigo 
gritando ¡Waaagh! como una solá voz. No era un plan demasiado 
sutil, pero con los Orcos ya se sabe. 








Suponía que los Jinetes de Jabalí serían los primeros en entrar en 
combate, y esperaba que pudieran eliminar a la unidad enemiga el 
mismo tumo que cargaran. Con un poco de suerte podrían llegar a 
otra unidad mientras perseguían, por lo que combutirían también 
como si hubieran cargudo, No quería que los Jinetes de Jabalí 
quedaran solos, por lo que al principio los dejé un poco retrasados 
para que le resto del ejército pudiera moverse a una posición 
desde la cual poder apoyarlos justo después de su cargu. Esto 
evitaría que Jake moviera otras unidades para:atacarlos por el 
flanco o por detrás. 





El Gigante también podía moverse rápidamente ya que una sola 
miniatura no está limitada por los cambios de formación o el 
pivotar. Por tanto, podía utilizarle para reaccionar ante el 
despliegue o los ataques de Jake, posiblemente moviéndolo desde 
el centro hasta el flanco en que Jake desplegase sus caballeros. 


Finalmente, la furia asesina de los Orcos Salvajes les obligaría a 
cargar contra cualquier unidad que estuviera a su alcance, lo cual 
me convenía. Su ataque adicional: podría ser suficiente para que la 
unidad enemiga no dispusiera de nadie para responder ul ataque. 


Este plan funcionaría mucho mejor si todas mis unidades podían 
atacar al enemigo en un tan sólo uno-o dos turnos, como un golpe 
de martillo que destrozaría el ejército Imperial en un único y 
catastrófico ¡Waugh! Solamente me quedaba esperar que el plan 
funcionara como un reloj. 
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EL PLAN IMPERIAL 
Por Jake Thornton 


Hace poco, tras leer las Tácticas de 
Batalla del Viejo Weirde en el 
último White Dwarf, pensé que 
sería divertido probar su táctica de 
la línea oblicua en una batalla re: 
de Warhammer. Con esta idea 
desañié a Gavin Thorpe a una 
batalla de Warhammer. Gavin 
aceptó rápidamente, y decidimos 
utilizar los ejércitos de Orcos y 
Goblins y del Imperio del Estudio. 
Antes de empezar permitía Gavin 
yue ellgiera que ejército quería 
utilizar ya que no había realizado 
demasiadas batallas con su 
ejército. Gavin eligió los Orcos, lo cual me alegró muchísimo ya 
que esto me permitía probar la línea oblicua con el ejército 
perfecto para ello, o al menos mi versión de esta táctica. 

















La principal dificultad al emplear los consejos tácticos del Viejo 
Weirde sobre el campo de batallas la diferente capacidad de cada 
tipo de tropa. y los problemas para mantenerlos en la posición 
adecuada, Al utilizar una mezcla de tropas de caballería e 
infantería, o cuando te enfrentas a un ejército muy rápido, estas 
dificultades se multiplican, Antes de la batalla experimenté con 
esta táctica, probando varios métodos para: mantener la líneu 
oblicua, y al final llegué al siguiente plan 








¡La solución cra la velocidad! Obviamente. si tienes la suerte de 
poder mover primero logras una gran ventaja y puedes atacar antes 
que el enemigo pueda mover sus tropas. Incluso si no eres el 
primero en mover, puedes atacar de forma temera 
más rápidas por un extremo de la línea. Si tier 








carruajes puedes formar una fuerza de ataque ideal ugrupándolos 
para formar una única e imparable fuerza de ataque. Como ocurre 
con la línea oblicua, estos regimientos deben atacar el extremo de 
la línca enemiga con una ferocidad inusitada. superando 
numéricamente a los regimientos enemigos, atacándoles desde 
varios puntos a la vez 
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Según mi plan, el ejército Imperial estaría dividido en tres grupos 
tal y como puede verse en el mapa inferior, El primer grupo 
formaría la base de mis tropas de proyectiles (A), de donde 
surgiría el segundo gnipo formado principalmente por caballeros 
(B) para destrozar a los Orcos. En el otro:extremo de la línea 
estaría el tercer grupo (C), más pequeño, y que protegería el 
flanco. obstruyendo cualquier ataque enemigo por ese flanco, y 
amenazando el flanco de cualquier regimiento Orco que avanzar 
hacia el centro de mi línea 














La línea de batalla principal estaría formada por el grueso del 
ejército, y sólo tendría que moverse lentamente, o incluso 
permanecer quieta. Las tropas ideules para esta función son las 
equipadas con armas de proyectiles y las máquinas de guerru 
Durante la batalla deberían “castigar” los regimientos enemigos 
disparando continuas andanadas de Mechas, virotes de ballesta y 
proyectiles de cañón, intentando reducir su número y, con un poco 
de suerte, obligando ul enemigo a efectuar chequeos de pánico, 
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EL EJERCITO IMPERIAL 
9 Caballeros de la Reiksgard incluido Gran Teogonista Volkmar el Despiadado 
un poraestandarte. Están al mando del equipado con el Báculo del Poder, 
General del ejército, el Mariscal del Reik el Grifón Jade y el Cuerno de Sigismund. 


Kurt Helborg que tiene un Colmillo Volkmar entra en batalla sobre el Altar 


Rúnico y un Escudo Encantado, Lleva de Guerra de Sigmar. 
una Armadura a Robustez y monta 


un caballo de guerra con barda. 
El regimiento también incluye un Conde Elector de Ostland armado con 
Paladín de la Reiksgard y el Portaestandarte un Colmillo Rúnico y el Arco del Dragón 
de Batalla, Ludwig Schwartzhelm. Está 
montado en un caballo de guerra con barda 
y está armado con la Espada de la Justicia. 








Héroe montado en un Pegaso, 

6 equipado con armadura pesada y armado 
con una lanza. 

7 Lanceros Alados de Kislev incluido un 

portaestandarte, y al mando de un Paladín 

( Patriarca Supremo 

O de los Colegios de Magia. 


y al mando de un Paladín. 2 Grandes Cañones Imperiales. 


6 Arqueros a Cll 6 Arqueros a pH 6 Arqueros a 
Caballo de Kislev. Caballo de Kislev. Caballo de Kislev. 


pa 
5 Caballeros Pantera incluido 
el ponaestandarte regimental, ¡ 
y 
$ Ballesteros. 8 Ballesteros. 8 Ballesteros. 














WD33 





EL GUANTELETE DE ACERO 





La segunda función de mis tropas de proyectiles sería la de actuar 
como “señuelo” para distraer la atención sobre el ataque principal. 
En teoría, la línea oblicua es muy difícil de contrarrestar y debe ser 
detenida antes que empiece la maniobra envolvente, Con el grueso 
del ejército frente u ellos disparando continuamente, la tentación 
para Gavin será eliminar primero las molestas tropas de 
proyectiles, Si Gavin lo intentaba estaría completamente perdido 
¡y cuando se diera cuenta de lo que realmente estaba sucediendo 
ya sería demasiudo tarde! 


ELECCION DEL EJERCITO 


Con el plan muy claro en mi mente, la elección del ejército fue 
muchomás fácil de lo normal ya que simplemente buscaba las 
herramientas: adecuadas para llevar y término el plan 
Afortunadamente, el ejército Imperial del Estudio es uno de los 
más numerosos que tenemos y no tenía casi ninguna limitación 
para elegir mis unidades. 





Empecé con la primera unidad que formaría mi línca central. 
Quería utilizar tantas ballestas de F4 como pudiera conseguir para 
contrarrestar la gran Resistencia de los Orcos. Las tropus con arcos 
o arcos largos son más móviles. pero mi plan no requería 
movilidad. Nuestro ejército Imperial cuenta con veinticuatro 
Ballesteros, por lo que los elegí todos y los dividí en tres 
regimientos del mismo tamaño, Puesto que no podrían mover y 
disparar en el mismo turno, quería ser capaz de distribuirlos a lo 
largo de toda la línea para poder disparar contra cualquier parte del 
ejército Orco. 








Para proteger a los Ballesteros, y hostigar y preocupar a los Orcos, 
decidí formar varios regimientos pequeños de Arqueros a Caballo 
de Kislev, Estos serían capaces de responder rápidamente a 
cualquier amenaza Orca imprevista, o simplemente acribillar la 
línea Orca, según fuera necesario. De cualquier Forma, sus flechas 
apoyarían al resto de mis tropas. 
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Otra utilidad potencial de los Arqueros a Caballo de Kislev era 
atraer a los inevitables Fanáticos Goblins Nocturnos. Estos 
enloquecidos Goblins están escondidos entre los regimientos 
normales de Goblins Nocturnos, y posiblemente son el tipo de 
tropa más temido de los Orcos y Goblins. No sólo son mortíferos 
para aquellas desafortunadas tropas que se cruzan en su camino, 
sino que sus víctimas no disponen de la tirada de salvación por 
armadura. Esto convierte a los Fanáticos en el arma ideal para 
utilizar contra mis caballeros, por lo que tenía que protegerlos lo 
mejor que pudiera. ¡Sería desastroso perder el orgullo de los 
guerreros del Imperio a manos de esos Goblins dementes! 





El ataque principal estaría dirigido por el General del ejército 
Imperial. el Mariscal del Reik Kurt Helborg al mando de los 
Caballeros de la Reiksgard. Junto a él estaba Ludwig 
Sehwartzhelm, el Paladín del Emperador y Portaestandarte de 
Batalla. Este era un regimiento bastante grande, con un Paladín y 
otros nueve caballeros entre los que se contaba el portuestandarte 
regimental. El regimiento costó casi la cuarta parte del total de 
puntos de mi ejército, pero debería soportar el peso del combate y 
sería la punta de lanza de mi ejército, De haber invertido menos 
puntos en él solamente habría logrado debilitar el ataque general. 


Los otros dos regimientos de la fuerza de choque eran el Gran 
Teogonista Volkmar sobre el Altar de Guerra, y un regimiento de 
Caballeros Pantera. Puesto que es un carruaje, el Altar de Guerra 
cuusa 1D6 impactos de F7 al cargar, además de los dos ataques de 
los Caballos de Guerra, y los tres del propio Gran Teogonista. 
representa un temible enemigo al que enfrentarse, pero lo hice 
todavía más peligroso con el Cuerno de Sigismund. que puede 
soplarse durante un ataque, obligando al regimiento cargado a 
efectuar un chequeo de terror. 


Decidí que la Reiksgard y el Gran Teogonista iniciarían el ataque 
por el flanco derecho, seguidos por los Caballeros Pantera que 
permanecerían en segunda línea para proteger los fluncos y curgar 
contra los regimientos de Orcos que intentaran reforzar el objetivo 
de mi ataque principal. El regimiento de Caballeros Pantera era 
bastante pequeño, ya que actuaría más como amenaza que como 
fuerza de choque. Si cargaba probablemente no tendría que 
enfrentarse en solitario contra una unidad de Orcos 











El último grupo estaría formado por dos regimientos de Kislev. El 
primero era otro regimiento de Arqueros a Caballo, idéntico a los 
dos de la línea principal. La fuerza principal de este grupo era un 
regimiento de Lanceros Alados de Kislev. Este regimiento estaba 
al mando de un Paladín e incluía a un portaestandarte para tener 
ventaja en el combate cuerpo a cuerpo, 





Estas tropas debían proteger el flanco izquierdo de la línea 
principal del ataque de las unidades de Orcos y Goblins que 
avanzaran por allí. Esperaba que así retrasaría el ataque contra las 
tropas de proyectiles hasta que el ejército Orco ya hubiera sufrido 
un duro castigo por mí ataque principal. 


Ya tenía un ejército, y tenía un plan. La batalla solamente 
dependía del destino. 
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Mientras Jake respiraba 4li- 
viado, disparé mi Lunzador de 
Rocas a sus Caballeros de la 
Reiksgard, pero el disparo'se 
desvió y acabó en el bosque 
y situado tras los caballeros. En la 
Tase de magia solamente obtuve 
un 4 al determinar los vientos de 
la magia, pero este número se 
vio incrementado por diferentes 
circunstancias especiales. El 
Shaman Goblin Nocturno comió 
uno de sus hongos y logró cincó 
cartas de magia adicionales. El 
Shaman Orco Salvaje ganó una 
carta por estar en un regimiento 
de Orcos Sulvajes, y el Gran 
Teogonista efectuó una tirada 
ES para determinar las cartas de 

energía adicionales que podía 


extraer del Altar de Guerra. 





El Gran Shaman Orco Salvaje 
fue el primero en actuar, lan- 








TURNO LORCO 


TURNO 1ORCO 


Gavin: Con el retumbar de los tambores y el tronar de los cuernos 
de batalla, el ejército Orco empezó a avanzar, El problema de un 
ejército de Orcos y Goblins normalmente es la regla de 
Animosidad, pero ninguno de mis regimientos Falló el chequeo y 
todo fue como una seda. Bién, cusí todo. 


Antes que nada mové los Gaurrapatos Saltarines Goblin para evitar 
atravesarlos al mover el resto de mis tropas. Cuatro de ellos 
sultaron hacia las líneas enemigas. pero los otros dos se 
descontrolaron, uno de ellos con una tirada con tres scises que le 
hizo abandonar el campo de batalla, El segundo Garrapato Saltarín 
descontrolado saltó hacia un lado, aterrizando sobre los Arqueros 
Goblins Nocturnos y matando a uno de los desafortunados arqueros 
antes de detenerse exactamente delante del regimiento, El daño no 
lue demasiado importante, pero su situación final había bloqueado 
el movimiento de los arqueros durante el resto del turno. 


Al comprobar que el grueso de los cuballeros de Jake habían 
desplegado a mi izquierda, empecé a mover el Gigante a través 
del campo de batalla para 
enfrentarse a ellos mientras el 


zando ¡Cabezazo! contra el 
Patriarca Supremo. El Hechico- 
ro utilizó un Pergamino de Destrucción de Magia para neutralizar 
el ataque, pero como empatamos la tirada de dados, el Shaman 
conservó su hechizo. 


Mientras el Patriarca Supremo se recuperaba del esfuerzo, el Gran 
Teogonista Volkmar contraatacó a los Orcos. Con un imparable 
Nujo de Energía Total lanzó el hechizo Puente de Sambras para que 
los Caballeros de la Reiksgard cargaran contra los jinetes de lobo. 








A continuación, el Shuman Goblin Nocturno escondido en el 
regimiento de Arqueros intentó utilizar El Pisotón sobre la 
Reiksgard, que ya estaba al alcance de este devastador hechizo, 
pero su ataque fue dispersado por el Gran Teogonista. 








resto del ejército avanzaba 
hucia delante, acercándose 
para poder cargar en el turno 
dos o tres, 


Detenidos tras el Garraputo 
Sultarín, los Arqueros Goblins 
Nocturnos no pudieron mover- 
se hacia la cresta de la colina 

y por tanto solamente pude 
disparar con mis dos máquinas 
de guerra. Apuntando cuida- 
dosamente, disparé al Goblin 
Volador ¡que aleanzó de lleno 
al Altar de Guerra! Con su 
Fuerza 10, el ataque dañó 
fácilmente el Altar y mientras 
Jake empezaba a ponerse 
pálido al pensar que podía 
perder este poderoso objeto 
mágico, tiré el dado para 
determinar la cantidad de heri- 
das cuusadas. Sólo necesitaba 
obtener un resultado de 36 
más, ¡pero obnuve un 2! 
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Loss Lainceiós Alados Muyien mientras lox Arqueros a Caballo sen mosacrad 


En su turno, el Patriarca Supremo lanzó sobre sí mismo la 
Cimitarra Escarlata. Mis intentos por dispersario fallarow y una 
brillante espada color rubí apareció en sus manos 





Finalmente, el Grán Teogoñista lanzó El Córcel Siniestro sobre sí 
mismo. y: cargó: El Shaman Goblin Nocturno intentó dispersarlo, 
peto como no lo consiguió decidí utilizar el Pergamino de 
Dispersión de Mía pura evitar que el hechizo funcionara. 





TURNO 1 IMPERIAL 
Jake: Al'empezar mi primer tumo-estaba muy:confiado. ¡Incluso 
antes de empezar había logrado cargar con la Reiksgard! Proveía 
un gran éxito para el ejército Imperial 





Envié el Héroe montado en el Pegaso a volar alto de forma que 
pudiera cargar en el segundo turno. A mi izquierda, los Arqueros a 
Caballo de Kislev avanzaron para átraer a los fanáticos del 
regimiento de Goblins Nocturnos. Al acercarme, los dementes 
Goblins salieron de entre sus filas y aléanzaron a mi caballería. 
matando todos los Kislevitas en un frenesí de muerte oria Al 
ver la destrucción de sus compauriotas. los Lanceros Alados de 
Kislev flaquearon y dando media vuelta salieron huyendo. El 
flanco izquierdo de mi línea de batwila estiba completamente 
desorganizado, pero afortunadamente ninguna de las unidades de 
Orcos o Goblins cercanas era suficientemente rápida para explotar 
adecuadamente la situación 





























Durante la fase de disparo, ambos cañones dispararon contra el 
Gigante. El primero tuvo problemas y explotó en una delflagración 
que destruyó al cañón y a su tripulación. El segundo alcanzó al 
Gigante, peto no le hirió ya qu 
des; 





obtuve un 1. Fue un inicio 






troso para la artilleria Ímpes 








contra los Jinetes de Jabalí, matando 4 uno 
flechas. Un regimiento de Ballesteros también disparó contra 
ellos, pero todos los proyectiles rebotaron en las duras pieles de 
Las monturas de los Orcos, El último regimiento de Kisleyitas no 
lo hizo mejor y falló completamente al disparar contra los 
Garrapatos Saltarines. 











Los dos últimos regimientos de Ballesteros y.el Conde Élector con 
su Arco de Dragón también dispararon contra el Gigante. El 
Conde Elector apuntó bien, pero no logró herir a la criatura, Los 
¡mientos de Ballesteros causaron una herido cada-uno, y la 








dos re; 
enorme criatura rugió de rabia cuando los virotes peoctraron su 
piel. Gruñendo de rabia, siguió tambaleándose hacia mi línea 











EL GUANTELETE DE ACERO 




















En el combate cuerpo a cuerpo entre la Reiksgard y los Jinetes de 
Lobo. los héroes más poderosos del Imperio tuvieron una 

n decepcionante, fallando la mayoría de sus ataques 
contra los Goblins con unas tiradas increiblemente bajas, ¡Entre 
Kurt Helborg, Ludwig Sehwartzhelm, el Paladín de la Reiksgard y 








el Por 


Jefi 


standarte sólo consiguieron matar 4 tres Goblins! El Gran 





blin que logró sobrevivir en primera línea contraatacó. 
pero su golpe rebotó en la armadura pesuda de los caballeros 





| combate, los Jimetes de Lobo Goblin huyeron, con la 





pisáudoles los talones. Sin embargo. cuando mí 





ds avanzaron pasaron cerca de los Goblins Nocturnos y los 


Fanáticos salieron disparados contra los caballeros, matando a «los 
de los Caballeros de lu Reiks; 





d y deteniendo su persecución 





Solamente obtuve un 4 al determinar los vientos de la magia, pero 
con los hongos, el Altar de Guerra y los Orcos Salvajes, muchos 
hiceros obtuvieron de una forma u otra cartas de energ 
bos Shumanes 









adicionales para compensar. Por parte de Gavin, ar 
Goblins Nocturnos fallaron sus chequeos ¡Waaagh! Con un sonoro 








7 zap!. surgieron rayos de energía de las orejas, nariz y bocá 
del Shaman, desperdiciando parte de la energía ¡Wash! 
acumulada. El Paladín Shaman quedó totalmente confundido, y en 





su aturdimiento olvidó el hechizo ¡Cahezazo? 


Para empezar, el Gran Y 














nista imentó lanzar el hechizo 
El Corcel Siniestro. que nueva 
mente fue dispersado cua 
Guvin utilizó uno de los Per 
gaminos de 
Maria 


ndo 





Dispersión de 


Los Orcos replicaron lanzando 
la Mano de Gorko sobre los 
linetes de Jubalí. El Patriarca 
Supremo nu logró dispersar el 
hechizo. pero el Gran Teogo 


hista si lo logró. 





Por mi parte, el Patriarca 
Supremo utilizó lus Alas de 
Fuego para transportarse a 





través del campo de 
hasta llegar al combate con la 
dotación del La 
Rocas Orco, 


ador de 





los Orcos utiliza 
ron Disipación de Maria, veti 
rando la Cimitarra Escarlata 
del Patriarca Supremo, que 


Por su part 














PURNO 2 ORCO 


do sumamente vulnerable, y 
scubundo el turno 





TURNO 2 IMPERIAL 
EL PUENTE DE SOMBRAS 


TURNO 2 IMPERIAL 


TURNO 2 ORCO 


Gavin; Mis máquinas de guerra estaban siendo atacadas y los 
Jinetes de Lobo Goblin estaban huyendo, pero mi línea principal 
estaba intacta y seguía avanzando. 


Al principio del turno, los Orcos Salvajes sucumbicron finalmente 
a la animosidad y empezaron a discutir entre ellos. Además de 
impedirles mover, esto significaba que mi Gran Shaman no podría 
utilizar sus poderes mágicos. 








En el centro, los Garrapatos Saltarines se dividieron ya que cuatro 
de ellos saltaron hacía los Kislevitas del centro, y el quinto saltaba 
en dirección a los Caballeros de la Reiksgard a mi izquierda. 
Todos los Fanáticos ya habían saltado de las unidades de Goblins 
Nocturnos, ansiosos por abrir sangrientos surcos entre las filas 
Imperiales, De los que habían eliminado a los Kislevitas, dos 
chocaron y murieron ul instante cuando sus pesadas bolas y 
cadenas se enredaron en el otro, El último se alejó hacia el borde 
derecho del campo de batalla 





En el otro extremo del campo de batalla, la Reiksgard fue 
atravesada por otro Fanático, que mató a cuatro de ellos en una 
montífera demostración de su poder. Mientras respiraba aliviado. 
los caballeros de Jake superaron su chequeo de pánico y 
observaron aterrorizados como otro Fanático les pasaba muy 
cerca. Antes, el último había muerto desfallecido. 


Con un inusual demostración de valor, los Arqueros Goblins 
Nocturnos superaron su chequeo de pánico por la proximidad de 
los Jinetes de Lobo que huían, que lograron reagruparse. 


Mientras la dotación del Lanzador de Rocas combatía. con el 
Patriarca, disparé otro Goblin Volador contra el Gran Teogonista 
Volkmar. pero cayó demasiado lejos. estrellándose paté- 
ticamente en medio del campo de batalla. Desde la colina, los 
Arqueros Goblins Nocturnos no pudieron encontrar ni una ranura 
en la armadura de los bién protegidos Caballeros de la 
Reiksgard. 


En la fase de combate cuerpo a cuerpo, el Patriarca mató a uno de 
los Orcos de la dotación del Lanzador de Rocas, que no pudo 
herirle a su vez. La dotación no superó el chequeo de 
desmoralización y huyó del campo de batalla, con el Patriarca 
Supremo pisándoles los talones. Al ver lo sucedido, el Goblin 
Volador falló su chequeo de puúnico y también huyó del campo de 
batalla, Esto me dejaba sin arllería. 
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Los vientos de la magia soplaron fuerte y esta vez entregaron once 
cartas. Como respuesta a este Mujo, mi Paladín Shaman falló 
nuevamente su chegueo ¡Wanagh!. pero en esta ocasión obtuve un 
6 y sólo tuve que descartarme de una carta de magia. 


Los Orcos empezaron la fase utilizando El Pisorón contra la 
Reiksgard. El Imperio no disponía de ninguna carta de Dispersión 
de Magia y el Patriarca Supremo estaba fuera de la mesa con su 
último Pergamino de Dispersión de Magia. Todo lo que podía 
hacer era mirar. Por suerte para él, el gigantesco pie no alcanzó a 
los caballeros y no causó daño alguno. Teniendo en cuenta los 
costosos hechizos de que disponían los Orcos. Jake decidió utilizar 
la Disipación dle María 
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Jake: Había sobrevivido a la carnicería de los Fanáticos y ya había 
llegado el momento de asestar el golpe de gracia. La Reikspard 
cargó contra los Jinetes de Lobo Goblin y los Arqueros Goblins 
Nocturnos, trabando a ambos regimientos en combate cuerpo a 
cuerpo. Los Jinetes de Lobo mantuvieron la posición, y los 
Goblins dispararon contra los caballeros mientras cargaban, pero 
fallaron completamente. El Pegaso montado por el Héroe cayó en 
picado contra los Arqueros Goblins Nocturnos, que tampoco 
lograron alcanzarle con sus desesperados disparos. 


Tras los caballeros, el Gran Teogonista declaró una carga contra 
los Jinetes de Jabalí que, sorprendentemente, decidieron huir en 
vez de arriesgarse u ser aplastados por el Altar de Guerra. Esto fue 
una inesperada alegría. ¡Morglum Rompecuellos desmoralizado 
sin haber efectuado una sola tirada! 


En el otro extremo del campo de batalla, los Lanceros Alados de 
Kislev se reagruparon justo u tiempo para no abandonar el campo 
de batalla, y el Patriarca Supremo regresó de su persecución de la 
dotación del Lanzador de Rocas. El único movimiento que me 
quedaba por hacer fue recolocar los Arqueros Kislevitas de mi 
derecha de forma que pudieran disparar contra los Fanáticos 
supervivientes. y que todavía eran una amenaza para la Reiksgard, 


Durante la fase de disparo, el cañón disparó contra el gigante. 
¡logrando un impacto directo! El Gigunte no pudo escapar de la 
bola de acero-y murió instantáneamente. Los Arqueros u Caballo 
de Kislev dispararon nuevamente contra los Fanáticos, pero su 
único impacto no llegó a herir. Los Ballesteros también dispararon 
contra los Fanáticos, matando a uno de ellos. 
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TURNO 3 ORCO 


En el centro, el otro regimiento superviviente de Arqueros a 





Caballo disparó sus arcos contra los Garrapatos Saltarines. pero no 
alcanzaron a ninguno, El Conde Elector disparó cont 
Negros con su Arco del Dragón matando a 


los Orcos 





res de ellos con sus 





mientos de 





mortalmente precisos disparos. Los otros dos ri 
Ballesteros también dispararon contra los Orcos Negros, matando 
a cinco más y obligándoles a efectuar un chequeo de pánico, que 


superaron fácilmente. 








En la fase de combate cuerpo 4 cuerpo, las tropas del Imperio 
atacaron primero. El Héroe montado en Pegaso solamente mató a 
uno de los Arqueros Goblins Nocturnos, pero la Reiksgurd eliminó 
4 cuatro más. El resto de los caballeros, que estaban luchando 
contra los Jinetes de Lobo Goblin mataron a tres Goblins, Ambos 
regimientos Goblins quedaron desmoralizados y fueron 
ahuyentados por'sus perseguidores a pesar que el líder de los 
Goblins Nocturnos disponía de la Corona del Poder (obtuvo un 











resultado de 11 y fulló), Las tropas Imperiales que les pers 





¡guieron 
cargaron contra los Jinetes de Jabalí, que ya estaban huyendo, y 
que fueron obligados a huir nuevamente, El flanco izquierdo Orco 
estuba destrozado, 


Los vientos de la magia solamente proporcionaron tres cartas, por 
lo que ambos bandos tenían poco que has pesar que el Gran 
Teogonista obtuvo nuevamente cartas de magia adicionales 
gracias al Altar de Guerra. 
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El Patriarca Supremo empezó la 
fase de magia utilizando el 
Báculo de Volans para poder 
realizar un hechizo. La Cabeza 
Ardiente rugió contra los Orcos 
Salvajes, incinerando 4 uno y 
atertorizando tanto a los demás. 
que huyeron desmoralizados. Al 











toner tropas Imperiales por 
delante y por detrás suyo, huye 
ron por detrás de los Goblins 
Nocturnos de su derecha 





Como todos los Shamanes 
Orcos y Goblins no tenían sufi 
cientes cartas de energía, esta 
ban muertos, o huían para salvar 
la piel, Gavin pasó su turno y 
volví a actuar, El Gran Teogo 
nista lanzó el Puente de Sor 

bras y el regimiento de Balleste 




















ros de mi izquierda que podía 





ser cargado por los Goblins 
Noctumos movió por encima de 
estos hasta los Orcos Salvajes 
que estabun huyendo, ¡obligán: 
doles a huir nuevamente! 





TURNO 3 ORCO 


sabía sido gravemente apaleado, pero toda 
anos regimientos. A pesar de todo, los Orcos 
Salvajes habían recibido más de lo podían resistir, y huyeron del 





Gavin: Mi ejército 
me quedaban alg 





a 





campo de batalla. 


Después de la huida de los Orcos Salvajes realicé los movimientos 
obligatorios de los Garrapatos Saltarines y los Fanáticos. Los 
Garrapatos Saltarines 
Imperiales, pero no llegaron a los regimientos de Juke, El Fanático 
situudo cerca de Volkmar murió, y el último que quedaba, en el 
otro extremo del campo de batalla, se dirigió hacia los Lanceros 
Alados de Kislev 








altaron en dirección a la línea de tropas 








Como no me quedaban tropas de proyectiles ni máquinas de 
guerra, y al no tener nadie en combate Cuerpo a cuerpo, pasamos 
directament 





a la fase de magia. 


Los vientos de la magia soplaron nuevamente con fuerza, 
entre 





ndose diez cartas, y el Gran Teogonista extrajo nue 
vamente energía del Altar de Guerra. El último de mis Shamanes 
falló su chequeo ¡Waaagh!, y con un resultado de | provocó la 
as de dos Goblins adyacentes, y la del 
illa Orco, matándoles instantáneamente. 
Las cosas iban de mal en peor. 











explosión de las cabe 





Portaestundarte de Ba 








El Patriarca Supremo lanzo sobre sí mismo las Alas de Fuego y 
cargó contra los Goblins Nocturnos. Entonces intentó lanzar la 
Cabeza Ardiente pero lo dispersé antes de que provocara un 
chequeo de pánico como había hecho con mis Orcos Salvajes. 








El Gran Teogonista Volkmar se unió a la lucha utilizando El 
Corcel Siniestro para cargar también contra los Goblins 
Nocturnos. A pesar de este doble ataque, los Goblins Nocturnos 
manecieron firmes, 





superaron su chequeo de pánico y p 
dispuestos 4 combatir 





TURNO 3 IMPERIAI 


Jake: Los Orcos estaban derrotados, solamente faltaba romatar el 
trabajo. Maniobré mis regimientos de forma que pudieran cargar 
al turno siguiente si la última unidad de Goblins lograba sobrevivir 








a la fase de combate cuerpo 4 cuerpo. 


Al cañón que me quedaba Je quedaban pocos objetivos a los que 
disparar, así que disparé contra los Orcos Negros que quedaban. 
El disparo impactó en el objetivo y atravesó sus ya mermadas 


EL GUANTELETE DE ACER 








EL último regimiento Goblin ex atacudo por 





fuerzas, matando a aros tres de ellos. El Conde Elector también 
disparó contra los Orcos Negros, y dos más cayeron 





uertos 
Los acosados Orcos superaron su chequeo de pánico pero 
mientras seguían firmes en su posición, recibieron una nueva 
descarga de proyectiles, siendo totalmente aníquilados con una 
andanada de virotes de ballesta 


El otro regimiento de Ballesteros y el regimiento central de 
0 1 Cubillo de Kislev dispararon contra los Garrapatos 





es del centro, que tam- 


Durante la fase de m: 
Goblin, Gavin solam 


como no quedaba ningún Shaman Orco o 
me podía utilizar cartas de Dispersión de Ma: 
gía. Por de: él, solamente recibió cartas de energía y no 
pudo huc la para evitar que el Patriarca Supremo utilizara el Bá 
culo de Volans para lanzar el hechizo Tormenta de Fuego, La última 
miniatura del ejército de Gavin que seguía con vida, un Goblin Faná 
tico solitario, quedó incinerado.en medio de una columna de fueg 





acia 















la había acabado y el Imperio era el vencedor. 





hién fueron destruidos por la 
masiva andanada de proyec 
tiles. En el flanco derecho, el 
último de los regimientos de 
Arqueros a Caballo de Kislev 
eliminó al último Garrapato 
Saltarín 


En la fase de combate cuerpo 
4 cuerpo. Volkmar sobre el 
Altar de Guerra y el Patriarca 
Supremo atacaron al último 
gimiento del ejército de 
Gavin. El Shaman Goblin 
Nocturno y otros cuatro 











guerreros del regimiento 
incluido el Gran Jefo, murie- 
ron aplastados bajo el Altar de 
Guerra, o atravesados por los 
hechiceros del Imperio, No 
sobrevivió ningún Goblin que 
pudiora contrauticar, y por 
tanto perdieron el combate. 
Aterrorizados. quedaron des- 
moralizados y huyeron, siendo * 
aniquilados por el Patriarca 
¡premo 














TURNO 3 IMPERIAL 














EL GUANTELETE DE ACERO 


CONCLUSIONES ORCAS 


Gavin: Por la panza verde de Morko, ¿Qué ha pasado? He 
empezado con un orgulloso (bién, al menos entusiasta) ejército de 
Orcos y Goblins, ¿Y con qué he acabado? Ha sido un día muy 
triste para los pieles verdes. 


Satamente puedo decir que el plan de Juke ha sido ejecutado a la 
perfección. Ha seguido los consejos del Viejo Weirde de White 
Dwarf número 8, ¡Y me ha aniquilado totalmente! ¡Si al menos 
hubiera leído el artículo antes de la batalla! Habría podido darme 
cuenta del plan de Jake desde el principio, cuando era posible 
contrarrestarlo de varias formas, como mover el Gigante y los 
Jinetes de Jabalí para ir.al encuentro de la unidad de la Reiksgard. 
Desgraciadamente no me he dado cuenta de lo que estaba 
haciendo hasta el principio del tercer turno, cuando ya era 
demasiado tarde para resccionar. 

A lvista de lo sucedido en la batalla no puede decirse demasiado 
ya que mis tropas nunca han llegado a combatir en igualdad. Mi 


Gran Jefe Jinete de Jabalí es el único que a llegado a atacar cuerpo 
cuerpo en toda la batalla. 


Jake ha elegido un ejército casi perfecto para este tipo de táctica. 
Como los Ballesteros nunca han tenido que moverse, han estado 
lanzando continuamente sus andanadas mortales contra mis 
unidades. La Fuerza 4 de las ballestas han contrarrestado la 
Resistencia de los Orcos, la cual generalmente les salva de la 
mayoría de proyectiles del enemigo. 


Los Jinetes de Jabalí me han decepcionado. y con la ventaja de la 
retrospectiva creo que fue un error hacerlos huir del Gran 
Teogonista, Aunque el Altar de Guerra podría haberlos matado a 
todos, también podría haber causado un solo impacto y no haber 
logrado herir. Y aunque no hubiera sido así, los Jinetes de Jubalí 
habrían dispuesto de la tirada de salvación debida a los tatuajes 
protectores, que siempre actúan con un resultado de 6. 
independientemente de los modificadores del ataque. Esto 
significa que podría haber detenido ul Gran Teogonista y su Altar 
de Guerra durante un turno más, y posiblemente matarlo. Los 
Jinetes de Jabalí no hicerón nada excepto'dar más puntos de 
victoria al ejército Imperial. 


Durante toda la batalla tuve la sensación de condenarme yo mismo. 
al fracaso al decir cosas como “Mira como sale un 1”, y “Sé que va 
a desviarse”. Estas predicciones resultaron ser horriblemente 
ciertas, y es una vergúenza que mis poderes precognitivos no se 
extendieran al plan de batalla de Jake. ¿Quién dice que 
Warhammer solamente está regido por las frías y duras leyes de la 
probabilidad? 


Cuando esto se hizo más evidente fue cuando mis Arqueros 
Goblins Nocturnos fallaron su chequeo de lización ante el 
ataque de la Reiksgurd, a pesar que su Gran Jefe tenía la Corona 
del Poder. Por su parte, los Arqueros Goblins Nocturnos 
empujaron a los Jinetes de Jubalf que acabaron saliendo del campo 
de batalla cuando lo más probable es que los Goblins Nocturnos 
aguantarán el ataque y mis Jinetes de Jabalf pudieran haberse 
reorganizado fácilmente al turno siguiente. 





Esto también me hace pensar sobre la colocación del 
Portacstandarte de Batalla, En esta batalla lo coloqué en el Manco 
derecho, Retrospectivamente creo que este fue el peor lugar donde 
podría haberlo colocado. Si los Goblins Nocturnos hubieran 
estado 4 30 centímetros o menos del Estandarte de Batalla, habrían 
podido repetir el chequeo de desmoralización, que casi seguro 
habrían superado, y por tanto habría tenido un turno más para 
reaccionar ante el ataque de Jake, 


El Gigante no tuvo ninguna posibilidad. Obviamente, Jake hi 
sido severamente apalcado por él en el pasado, y desde el princi 
intentó por todos los medios matar al pobre Brotan Aliento de 
Trueno. 





ia 








Repasando las notas he quedado asombrado por las fases de 
magia. Parecía que los hechiceros del Imperio actuaran 
impunemente. Cuando mi Gran Shaman no estaba huyendo u 


WwD48 


afectado por la Animosidad. los vientos de la magia eran unas 
miserables 3 ó 4 cartas. Y cuando no podía actuar, ¡esta cantidad 
aumentaba repentinamente a 111 La magia ha sido uno de Jos 
principales factores que han contribuido a mi derrota. La habitual 
lentitud de los caballeros con armaduras pesadas ha sido 
totalmente negada con el hechizo Puente de Sombras, y por tanto 
no he tenido la oportunidad de cargar en toda la batalla; 


Después del prometedor inicio del Goblin Volador en el primer 
turno de la batalla, mi artillería ha ido cada vez a peor (y no sólo 
por mis premoniciones). Además, no ha podido actuar durante 
demasiado tiempo. Normalmente puede protegerse la artillería de 
los ataques aéreos, pero un Hechicero aparecido mágicamente es 
algo que solamente puede detenerse con una buena mano de cartas 
de magia, o con un Pergamino de Dispersión de Magia. y yo1n0 
tenía ninguna de las dos cosas cuando hicieron falta. 


En resumen, ha sido una actuación totalmente decepcionante, en 
que ciertas circunstancias y mi mala suerte han reforzado el bien 
meditado ejército y plan de Jake. Creo que en el futuro me 
dedicaré exclusivamente a los Enanos... 











CONCLUSIONES IMPERIALES 
Jake: ¡Por Sigmar, esto enseñará una o dos cosas a los Orcos! 


Mi ejército ha actuado casi perfectamente, y después de los 
problemas iniciales.en mi flanco izquierdo, la suerte ha estado de 
mi parte y ha abandonado totalmente 4 Gavin, Mi elección de los 
hechizos de transporte ha sido muy acertada. Est es una de las 
razones principales por la que acostumbro a utilizar la Magia Gris. 


Mis caballeros del flanco derecho han aplastado al enemigo. como 
estaba previsto, y excepto ciertos apuros a causa de los' Fanáticos, 
no han sufrido otras bajas. El Gran Teogonista ha sido capaz de 
derrotar a los Jinetes de Jabalí sin llegar ni tan sólo al contacto 
cuando Gavin ha preferido que huyeran-en vez de arriesgarse a 
resistir la carga (lo que considero ha sido un grave error). 


El centro de mi línea de combute ha permanecido firme y 
dispurando contra el ejército Orco que iba aproximándose, tal y 
como estaba previsto. Los Ballesteros han demostrado ser la mejor 
inversión de puntos, demostrando no sólo ser capaz de herir a los 
enemigos más resistentes como el Gigante, sino también de alejar 
lis atención de los Orcos del ¡ivance por el flanco hasta que ha'sido. 
demasiado tarde. Gavin no ha logrado responder a tiempo a mi 
ataque principal por el flanco derecho, y cuando ha reaccionado no 
le quedaba suficientes tropas para poder detenerme. 


Del flanco izquierdo nunca había esperado que hiciera demasiado, 
y así ha sido. Los Lanceros Alados de Kislev me han decep- 
cionado ya que sólo han proporcionado a Gavin la oportunidad de 
reírse cuando han huido. A pesar de su huida, como no había 
ningún regimiento de Orcos o Goblins en posición de explotar el 
agujero de mi flanco izquierdo, no ha representudo un grave 
problema. 

En resumen. la táctica ha funcionado perfectamente, Gavin en 
ningún momento ha sabido que le estaba golpeado mientras mis 
caballeros atacaban su línea defensiva y su ejército era destrozado 
ante sus narices. Sin embargo, la próxima vez estará mejor 
preparado y todo serádiferente... 
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UN HECHICERO DEL. CAOS LANZA A SUS SINIESTROS SEGUIDORES CÓNTRA 
UN REGIMIENTO DE CABALLEROS PANTERA 
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437 ¡NOVEDAD! TROPAS JUNGLA DE CATACHAN 
na Escuadra de dez soldados por 3.310 Pts | 
3151 WARHAMMER 20,000 9.275 Pts | 90 ¡NOVEDAD! ROUGH RIDERS DEATTILA_cuairo por 2,545 Pis 
153 LODEX LOBOS ESPACIALES 2.450 Pis. | 722010 ¡NOVEDAD! TENIENTE TROPAS DE JUNGLA 750 Pts cada uno. 
|| z2re00 —— ROUGHRIDERS 760 Pta cada uno | 
[reso oonEtES 1,525 pra caco uno | 
724210 ¡NOVEDAD! ROUGH RIDERS DEATTILA — 760 Pis cata uno 
ORKOS l 
“e ARMADURA ACORAZADO ORKA 5.085 Ps 
pS ESCUADRA DE SOLDADOS DE ASALTO 
a uns Escuadra de citico O/kos por 8.810 Pts_| 
Ta GUERREROS ORKOS ESPACIALES. 
una Escuadra de diez Orkos de plástico por 2285 Pis 
Tre GRETCHIN 
una Escuadra de diecisals Greichin de plastico por 2.285 Pis 
705200 ORKO Y ARMA PESADA 760 Pis cada uno 
705590 GRETCHIN cuatro por 1.150 Pis 
706050 ORKOS ESPACIALES tres por 1.180 Pis 
706180. CHIFLADOS ORKOS tres por 1,150 Pis. 
706200 EXCENTRIKOS ORKOS ties por 1,150 Pts 
LOBOS ESPACIALES | 7oss7o ESTRAMBOTIKO Y KUIDADORES TAB PIS | 
a ARMADURA ACORAZADO LOBO ESPACIAL 5.085 Pis. 20080 ¿ECHO 09 Pe ce ao p 
= CAZADORES GRISES 3 O ERAN 
GHAZGHKULL THRAKA Y POHTAESTANDARTE. 1,150 Pts. 


una Escuadra 8 «ez Cazadores Grisos por 3.810 Pte 


EXTERMINADORES GUARDIA DEL LOBO 
_una Escuadra de cinco Exterminadores por 3810 Pts 





COLMILLOS LARGOS inca por 3,810 Pis 





GARRAS SANGRIENTAS dez por 3810 Pts 





ESTANDARTES LOBOS ESPACIALES 895 Pis | 





SARGENTO LOBOS ESPACIALES 
RAGNAR BLACKMANE 








'ULAIK SACERDOTE LO! 
GUARDIAN DEL LOBO. 
MARINE SACERDOTE RUNICO 








CAZADORES GRISES 
MARINE SACERDOTE DE HIERRO 
GARRAS SANGRIENTAS 











COLMILLOS LARGOS 





EXTERMINADOR GUARDIA LOBO 

















MARINES ESPACIALES 
es COMPAÑÍA DELA MUERTE 

na Escudra de díe2 Angeles Sangrientos por 810 Pts 
700590 MARINE DEVASTADOR Y ARMA PESADA. _ 780 Pis cada uno 
701050 MARINES TACTICOS tras por 1.150 Pis 
Tongo MARINES DEASALTO TEA 
70250 MARINES EXPLORADORES tres por 1.150 Pis 








EXTERMINADORES 
481 


ESCUADRA EXTERMINADORES 
na Escusdía de cinco Exteminadores por 3810 Pts | 





EXTERMINADOR CUCHILLAS RELAMPAGO 760 Pts caca uno 


EXTERMINADOR CABALLERO GRIS 760 Pis cada uno | 























708070 tres por 1150 Pis 
TosOBO = 2.030 Pts cada uno. 
7OBI30 ESTANDARTES ORKOS ESPACIALES 805 Pts 
VEHICULOS WARHAMMER 40,000 
ES RAZORBACK 3810 Pis 
pe LAND SPEEDER E 4.575 Pts 
743 AMINO 2545 PIS | 
765 TANQUE LEMAN RUSS 4.325 Pis 
CAOS 
789 (NOVEDAD! DEVORADORES DE MUNDOS 

¿na Escuadra de diez Marinos del Caos de plástico por 2.545 Pie 
704600 MARINESDE PLAGA opa 1150, 
704680 DEVORADORES DE MUNDOS dos por 1.150 Pis 


PINTURAS CITADEL 


_ ¡NOVEDAD! CAJA DE PINT: TINTAS VITRIFICADAS 1.525 Pts 
TINTAS PARA AGUADAS CITADEL 1,525 Pis 
15525 Pts | 


GALA DE PINTURA ORKOS Y GRETCHN 





EXTERMINADOR CYCLONE 760 Pis cada uno 





EXTERMINADOR MARTILLO DE TRUENO. _ 760 Pts cade uno 
INQUISIDOR EXTERMINADOR 760 Pts cada uno 








MARINE EXTERMINADOR 760 Pts cade uno 





iS MAME DEIA ESA A o 






CAJA DE PINTURA ANGELES SANGRIENTOS 
¡NOVEDAD! CAJA DE PINTURA NO MUERTOS 
CAJA DE PINTURA ORCOS Y GOBLINS 

CAJA DE PINTURA ALTOS ELFOS 

CAJA BASICA PINTURAS CITADEL 


1.825 Pis 
1.525 Pts 
1.525 Ple 
1.525 Pla 
2.545 Pts 
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T3T850  HECHICERODEBATALLA BRILLANTE TOO PIScacaUo 
A IS 737060 HECHICERO DEBATALLA LUMINOSO 780Pts cada uno 
FANTASTICAS 737870 HECHICERO AMBAR 700 Pts cada uno 

[737980 HECHICERO JADE 760 Pis cada uno. 

3120 WARHAMMER ET Juego de Batates Fantásticas 9.275 Pas. 737880 HECHICERO AMATISTA A A 
308 WARHAMMER MAGIA DE BATALLA 5375 Pis, 738000 ACOLITOS dos por 760 Pas 
31 + ENERCITOS WARHAMMER: ORCOS Y GOBLINS 2450Pis 730290 ¡NOVEDAD! REINA DEL HIELO DE KISLEV T0 Pis. 
3132” EJERCITOS WARHAMMER ALTOS ELFOS — 2450 Pis 738350 ¡NOVEDAD! MORTERO IMPERIAL 1,150 Pis 
3134 EJERCITOS WARHAMMER: NO MUERTOS 2450 Pis 738a7Zo GRANDES ESPADEROS IMPERIALES — cuatro por 1.150 Pis 
| 3133 INOVEDAD! EJERCITOS WARHAMMER: ENANOS — 2450 Pis 730090 CABALLERO PANTERA 760 Pts cada uno 

738640 ¡NOVEDAD! GRAN MAESTRO CABALLEROS PANTERA La 

| ER 

EJERCITOS WARHAMMER: 738650 ¡NOVEDAD! PORTAESTANDARTE a] 

ENANOS describe a los feroces guerreros 736870 [NOVEDADIHALFLINGS IMPERIALES curo por 1,150 Pte 
Enanos del Mundo de Warhammer. Se ¡NOVEDAD! CATAPULTA OLLA CALIENTE or | 
presenta su historia, sus fortalezas. sus KA 10 DE CNA Pe | 


máquinas de guerra. las runas mágicas 
Enanas, sus tropas especiales y los 
personajes Enanos más importantes. La 
lista de ejércilo Incluida te permite orga- 





nizar un poderoso ejárcito Enano con 
héroes, monstruos, máquinas de guerra y 
tropas especiales. 





IMPERIO 
759 ALABARDEROS IMPERIALES 
De IAEA da vz Ali toros le pleno por 1370 Poa_| 


INOVEDAD! TANQUE A VAPOR IMPERIAL 3B10Pis | 

















SOLDADOS IMPERIALES DE APIE cuatro par 1,180 Pts 











cuntro por 1,150 Pis | 
¿cuatro por 1.150 Pis 
Cuatro por 1.150 Pr 





















































































































































762 GUERREROS ENANOS 
__ Wnregimiemto de lez guerreras Enanos de pistico por 1.270 Pta 
828 _ TRONO ENANO DEL PODER ul 
| 696 _YUNQUE DE PERDICIÓN ENAND 3810 Pts 
¡NOVEDAD D! CONDES ELECTORES s7 n LAN 3810 Pts 
JINETE DE PEGASO IMPERIAL. 840 ¡NOVEDAD! DAD! CERVECEROS DE BUGMAN 
A as _ un regimiento de cz guerreros Enanos por 3:810 Pts 
23700 HECHICERO AMATÍSTA A CABALLO. e Pe FEA a 
30 HEOMICEROLUMINOSO A CABALLO 760 Pts caca uno A 
_ HEOHICERO AMBAR A CABALLO 700 Pta coda ono MN) 245230 GUERMEROS ENANOS — Stato por 1.150 Pu | 
HECHICERO GRIS/A - o 743250 ENANOSCONLANZA _ Guaro por 1.150 Pts 
HECHICERO BALLANTE AGABALLO 743750 ¡NOVEDAD! GUERREROS DE BUGMAN cuatro por 1.150 Pta | 
— HECHICERO CELESTIAL A CABALLO 760Pis cada uno E PA = 
HECHICERO DORADO A CABALLO. 760 Pts cada uno, — NOVEDAD! BURLOK DAMMINSON 
Tarido CABALLERO DELSOLLLAMEANTE _ 760Ptscadauno | = E E A 
) — INOVEDADI GRAN MAESTRO SOL LLAMEANTE — 760Pts E ÓN - 
| rareso — MASTLES DE ESTANDARTES IMPERIALES _ sas por 760 Pt eS 
A a e A o a 
a7i0ó: — DECO 700 Pra cacinuno | gogg5o —— CAÑONENANO 25 
| 737410 OFICIAL ARQUEROS A CABALLO DE NISLEV 760 Pis caca wo || gap —— (MOVEDADA ENANOS MINEROS 
Taraso_ LANCEROALADO DENISLEV, 160 Pis ca uno BROASO ¡NOVEDAD! GRUPO MANDO ENANOS MINEROS 
737540 ¡MOVEDADI OFICIAL LANGERO ALADO 760 Pts caca uno. F Hr _ Oliial, Músico y Portaestandarte por 1.160 Pte | * 
797860 CABALLERO DEL LOBO BLANCO 760 Pra cada uno. BBOSIO BALLESTEROS ENANOS unto por 1:50 Pa | 
737660 ¡NOVEDAD! GRAN MAESTRO LOBO BLANCO 700 Ps BA0910 ENANOS MATATROLLS — cuatro por 1150 Pta 
737670 ¡MOVEDADI PORTAESTANDARTE LOBO BLANCO 760 Pis 880920 ENANOS MATAGIGANTES des por 1.150 Pts 
787760 PISTOLEROIMPERIAL _ TOO Pis cada uno | 880930 ¡NOVEDAD! ROMPEMIERAOS cuntro por 1.150 Pis 
737800 CABALLERO DE LA REIKSGARD. _ TOO Pts cada uno | | 880940 ¡NOVEDAD! BARBASLARGAS _ cuatro par 1-150.Pts | 
797920 HECHICERO GRIS 750 Piscada uno 880960 A cuatto por 1.160 Pts 
737090 HECHICERO DE BATALLA DORADO, 760 Pas caca uno. Be0970 ENANOMATADRAGON ¡cada una 896 Ps. 
TA7040 — HECHMICERODE BATALLA CELESTIAL —— 760Piscadauno 880060 — ENANOMATADEMONIOS «cada uo 1.450 Pas 
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| REFERENCIA DESCRIPCION PRECIO UNIDADES PRECIO 
A TOTAL. 


| 701060 MARINES TACTICOS Ez 1.150 2 2.300 


























SUBTOTAL 
19/20 GASTOS DE ENVIO (Contrareembolso 1300 Ptas.. Tarjeta de Crédito 800 Ptas.) 

cr TOTAL (SUBTOTAL + GASTOS DE ENVIO) 
COMO EFECTUAR TU PEDIDO ENTREGA DE TU PEDIDO 
pros esta Hoja de Pedido para enviar tu pedido de hee] Games  MRW Courier entregará tu pedido en tu domicilio en 2 dias pensó y 

shop y Miniaturas Citadel Una vez hayas calculado el importe Baleares) y 3 6 4 días (Islas Canarias). Si has efectuado tu pedido 

Pri de tu pedido, no olvides añadir los gastos de a Puedes — contrareembolso, deberás pagar a MEW el importe total de tu 
hacernos llegar tu pedido por carta, por fax al número (93) 450 21 84 en electo en el momento de la entrega. Si los con Tarjeta de 
6 por lelélano llamando al número (93) 450 21 73, Crédito, los gastos de envío son tan sólo de 800 Pt: 
FORMAS DE PAGO er sentimos. pero no enviamos pedidos Pabardd AM a través de 


Puedes pagar tu pedido contrareembolso o con Tarjeta de Crédito LOS ORACAn AA ION CO loa is: 





NOMBRE . 
DIRECCION 




























































































. Código postal 
Sistema de Pago: Contrareembolso ] Visa 
Número Tarjeta: l l [ 
Fecha de Caducidad coococociocicocoionianoor> Nombre dej Titular ....wocrrrsarnoocionsosiscsirninosraneizonaracuis 


e ER A A pa 
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Ls 





DESANGRADORES DE KHORNE (730070) 





DESANGRADOR 4 DESANGRADOR 1 DESANGRADOR 3 DESANGRADOR 2 








DIABLILLA 1 DIABLILLA 2 DIABLILLA 4 DIABLILLA 3 

















GUARDIA IMPERIAL 


TROPAS DE JUNGLA DE CATACHAN 








SOLDADO DE JUNGLA SOLDADO DE JUNGLA CON SARGENTO 1 
CON RIFLE LASER 1 RIFLE LASER 2 





SOLDADO DE JUNGLA SOLDADO DE JUNGLA CON SOLDADO DE JUNGLA 
CON RIFLE DE FUSION RIFLE LASER 3 CON RIFLE LASER 4 


LAS TROPAS DE JUNGLA DE CATACHAN ESTAN DISPOMIBLES EN CAJA (437), QUE INCLUYE UN EJEMPLAR DE CADA DE LAS MIMATURAS I.USTRADAS EN ESTA 
PAGINA CON LA EXCEPCIÓN DEL TENIENTE, Y EN BLISTER (722000) QUE INCLUYE CUATRO MINIATURAS SURTIDAS DE ENTRE LAS ILUSTRADAS CON LA EXCEPCION 
DEL SARGENTO, EL SOLDADO CON LANZAMISILES Y EL CARGADOR. SI DESEAS UNA MIMATURA DETERMINADA, INDICALO AL EFECTUAR TU PEDIDO 





LANZAMISILES DE LAS TROPAS DE JUNGLA TENIENTE DE LAS TROPAS 
DE JUNGLA (722010) 





CARGADOR DE LAS TROPAS OPERADOR DEL TENIENTE DE LAS 
DE JUNGLA LANZAMISILES TROPAS DE JUNGLA 















EL LANZAMISILES DE LAS TROPAS DE 
JUNGLA DE CATACHAN COMPLETO 
ESTA COMPUESTO POR: 

1 x OPERADOR DEL LANZAMISILES 
1 x LANZAMISILES 
1 x BIPODE DEL LANZAMISILES 


BIPODE DEL LANZAMISILES 
LANZAMISILES 


EJEMPLO DEL LANZAMISILES DE LAS TROPAS DE 
JUNGLA DE CATACHAN MONTADO 








Diseñados por Michael Perry 
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GUARDIA IMPERIAL 





ROUGH RIDERS DE ATTILA DE LA GUARDIA IMPERIAL 











AAA, 
TORSO DE TORSO DE TORSO DE PIERNAS DE ROUGH RIDER 1 PIERNAS DE ROUGH RIER 2 
ROUGH RIDER 4 ROUGH RIDER 2 ROUGH RIDER3 
LANZA DE CAZA IMPERIAL. ESPADA SIERRA 






te 


EJEMPLOS DE ROVGH RIDERS DE ATTILA IMPERIALES MONTADOS 









CADA MINIATURA DE ROUGH RÍDER 
IMPERIAL COMPLETA ESTA 
COMPUESTA POR: 
1x TORSO DE ROUGH RIDER 
1x PIERNAS DE ROUGH RIDER 
1x ARMA 
1 x CABALLO DE PLASTICO SIN BARDA 








es Worksiop 











LOS ROUGH RIDERS DE ATTILA IMPERIALES ESTAN DISPONIBLES EN CAJA (440), QUE INCLUYE CUATRO MINIATURAS DE LOS MODELOS ILUSTRADOS EN ESTA 
PAGINA Y EN BLISTER (724210) QUE INCLUYE UNA MINIATURA , SI DESEAS UNA MINIATURA DETERMINADA, INDICALO AL EFECTUAR TU PEDIDO 





Diseñados por Michael Perry 








YUNQUE DE PERDICIÓN 


YUNQUE DE PERDICION DE LOS 
HERREROS RÚNICOS ENANOS (836) 








EL YUNQUE DE PERDICION 
COMPLETO CONSTA DE: 
1x HERRERO RUNICO 
2 x GUARDIANES 
1 x YUNQUE DE PERDICIÓN 
1 x PEDESTAL DEL YUNQUE 
1 x BASE DEL YUNQUE 
2 x MASTILES DE ESTANDARTE 
4 x RUEDAS DE PLASTICO 





EJEMPLO DE HERRERO RUNICO ENANO Y YUNQUE DE PERDICION 


al O 


BASE DEL YUNQUE RUEDAS DE PLASTICO 





MASTIL YUNQUE PEDESTAL DEL 
DE ESTANDARTE DE PERDICION YUNQUE 





HERRERO AUNICO GUARDIAN 








Diseñado por Michael Perry 
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IMPERIO 


LANCEROS ALADOS 
DE KISLEV (737530) 3 
4 do, : 
PALADIN LANCERO. 


PIERNAS DE LANCERO ALA DE LANCERO MUSICO LANCERO 





| 








LA REINA DEL HIELO 
DE KISLEV (738230) 4 
go 
a 
: VS 
de dd NY 
Nor yA 
cd Á 
; Y B D 
LANCERO 1 LANCERO 2 LANCERO 
PORTAESTANDARTE 











AOVENTENCIA. E 











ESTAS MINIATURAS SE SUMINISTRAN CON CABALLOS DE PLASTICO CON BARDA O SIN BARDA Y LOS ESCUDOS DE PLASTICO APROPIADOS | 





Diseñados por Michael Perry 





EL EMPERADOR Y SU GRIFO DE GUERRA GARRA DE MUERTE 


LA MINIATURA COMPLETA DEL EMPERADOR MONTADO EN 
GRIFO DE GUERRA ESTA COMPUESTA POR: 
1 x EMPERADOR 
Ñ 1x ESTANDARTE 
b 1 x ALA IZQUIERDA 
, 1x ALA DERECHA 
1 LATERAL IZQUIERDO CUERPO GRIFO 
1x LATERAL DERECHO CUERPO GRIFO 
2x GARRAS. 
LXCOLA 












EMPERADOR 
KARL FRANZ 
0m95t 


ESTANDARTE DEL 
EMPERADOR 


0835/2 





EJEMPLO DEL EMPERADOR MONTADO 
EN GARRA DE MUERTE 


a] 


GARRA IZQUIERDA 


0896/5 


GARRA DERECHA CUERPO GRIFO COLA DEL GRIFO CUERPO GRIFO 
083546 (LATERAL DERECHO) 0Ba6/7 (LATERAL IZQUIERDO) 
D83 0899/3 











ALA IZQUIERDA 
083518 








o] 
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IMPERIO 


HECHICEROS DE BATALLA 











HECHICERO CELESTIAL HECHICERO BRILLANTE 
O73TOr Ta 
l 
A 
HECHICERO GRIS HECHICERO DORADO 
07379113 07370 





HECHICEROS 
DE BATALLA A CABALLO 





HECHICERO LUMINOSO HECHICERO JADE 
A CABALLO ACABALLO 
073703 073701 





EJEMPLO DE UN HECHICERO DE SATALLA 





IMPERIAL A CABALLO WONTADO E 
HECHICERO AMATISTA HECHICERO AMBAR 
A CABALLO A CABALLO 
OTTO 073704 


ESTAS MINIATURAS SE SUMINISTRAN CON CABALLOS CON GUALDRAPA O SIN ELLA INDISTINTAMENTE 





Diseñados por Dave Andrews 








MARINES o o 











COMPAÑIA DE LA MUERTE 
DE LOS ANGELES SANGRIENTOS 





MARINE COMPAÑIA DE MARINE COMPAÑIA DE MARINE COMPANIA DE 





LA MUERTE ANGEL LA MUERTE ANGEL LA MUERTE ANGEL 
SANGRIENTO 1 SANGRIENTO 2 SANGRIENTO 3' 
a 04244 oe CAPELLAN ANGEL 
SANGRIENTO 
ESTAS MINIATURAS SE SUMINISTRAN CON UNA 04zan 


MATRIZ DE PLASTICO DE BRAZOS DE MARINES ESPACIALES, 
ARMAS DE COMBATE CUERPO A CUERPO Y GENERADORES 








EJEMPLOS DE MARINES ESPACIALES DE LA COMPAÑIA DE LA MUERTE MONTADOS 








Diseñados por Jes Goodwin 























AAA 








narra 
CADA 


MARINES ESPACIALES 


CAPELLANES MARINES ESPACIALES (701010) 








CAPELLAN 1 CAPELLAN2 CAPELLAN 3 CAPELLAN 4 


e 








MATRIZ DE PLASTICO DE EQUIPO DE PERSONAJE MATRIZ DE PLASTICO DE GENERADOR CON 
MASTIL DE ESTANDARTE 


CADA BLISTER DE CAPELLANES MARINES ESPACIALES INCLUYE UNA MINIATURA DE LAS ILUSTRADAS. Sí DESEAS UNA MINIATURA DETERMINADA, INDICALO 
AL EFECTUAR TU PEDIDO. CADA UNA DE ESTAS MINIATURAS SE SUMINISTRA CON UNA MATRIZ DE PLASTICO DE EQUIPO DE PERSONAJE Y UNA MATRIZ DE 
PLASTICO DE GENERADOR CON MASTIL DE ESTANDARTE QUE PERMITEN MONTAR LA MINIATURA EN UNA GRAN VARIEDAD DE POSICIONES 


; 


EJEMPLOS DE CAPELLANES MARINES ESPACIALES MONTADOS 


Copynght D Games Worksnop Ltd. 1995. Todos jos derechos reservados. 








ADVENTENCIA, Estar 





Diseñados por Jes Goodwin 








ORCOS 


| GRUPO DE MANDO ORCOS NEGROS (752600) 





CADA SUSTER DE GRUPO DE MANDO ORCOS NEGROS INCLUYE DOS 
AR9GATURAS SUATIDAS DE ENTRE LAS ILUSTRADAS. SI DESEAS UNA 
1ASMATURA DETERMINADA, INDICALO AL EFECTUAR TU PEDIDO 


REMATE DEL MASTIL. 
DE ESTANDARTE 


EL PORTAESTANDARTE ORCO NEGRO 
COMPLETO ESTA COMPUESTO POR: 
11 PORTAESTANDARTE ORCO NEGRO. 

1: REMATE DEL MASTI DE ESTANDARTE 



















JEFE TAMBOR PORTAESTANDARTE GRAN JEFE 
'ORCO NEGRO ORCO NEGRO 'ORCO NEGRO ORCO NEGRO 
CADA BLISTER DE ORCOS NEGROS INCLUYE DOS MIMATURAS. 
ORCOS NEGROS (752550) SURIDAS DE ENTRE LAS ILUSTRADAS SI DESEAS UNA MIMATURA 


DETERMINADA. INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO 





ORCO NEGRO CON HACHA 1 


E 
PS 


A 
SA 


ORCO NEGRO CON HACHA 3 








ORCO NEGRO CON HACHA Y 'ORCO NEGRO CON HACHA Y 'ORCO NEGRO CON 
CUCHILLA DE CARNICERO 1 CUCHILLA DE CARNICERO 2 HACHA Y ESPADA 

















Diseñados por Alan Perry , 





SOMA SOLDOJOD 50 SOPOL "5501 PI] JOYRVOM SÁLISO q) dudo 


S$ 


IS 0 














En un mundo de fantasía medieval azotado por la guerra, ejércitos masivos 
se enfrentan en terribles batallas. Densas formaciones de guerreros 
maniobran y atacan al enemigo, enormes máquinas de guerra siembran la 
destrucción y hechiceros de poder formidable lanzan hechizos capaces de 
hacer estremecer la tierra. 


















Warhammer te permite reproducir formidables batallas de fantasía heroica 
en una simple mesa de juego. La caja de Warhammer contiene todo lo que 
necesitas para introducirte en el hobby de Warhammer, in 


s y 40 Altos 
Elfos), un reglamento, un 

bestiario de batalla, un esce- 
nario introductorio preparado 
para jugar y edificios recor- 
tables de cartón. ” S 











o Fax (93) 450 21 84 
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g C/ Niza 21-23 
Ciadas, Games Morse A ' 
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MARINES ESPACIALES ULTRAMARINES SE DISPONEN A LIMPIAR UN ASENTAMIENTO ORKO 





